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Razgovor s Tomislavom 
Petrovicem, najmladim 
zagrebackim programerom 


Kad netko u cetrnaestoj godini osvoji nagra- 
du engleskog casopisa i>Sinclair User« za nacr- 
tanog, animiranog i programiranoga robota, on- 
da to zavreduje ne samo priznanje, nego i po- 
sebnu paznju. U svijetu takve mlade »genijalce« 
respektiraju kao i odrasle strucnjake. U nas su 
oni jos uvelike prepusteni sami sebi, ovisno o 
vlastitim mogucnostima i inicijativama iza kojih 
ne stoji nikakva utjecajnija podrska. U takvom 
je poiozaju do nedavno bio i, danas petnaes- 
togodisnji, dobitnik spomenute nagrede Tomi- 
slav Petrovic, ucenik O. C. xRuder Boskovic« u 
Zagrebu, ali za nj se ipak zainteresirao ugledni 
narucilac programa, »Filmoteka 16«. O svom pu- 
tu iz anonimnosti i o prvim koracima u svijet 
kompjutera najbolje ce moci posvjedociti entu- 
zijast i zaljubljenik u spectrum - tomislav, koji 
se jasno prisjeca dana odusevijenja i nesnala- 
zenja nakon nabavke prvoga racunala. 

— Bilo je to u petom razredu osnovne skole. 
U jednom sam casopisu naisao na clanak o 
Sinclairu i njegovim prvim proizvodima 2X 80 
i ZX 81. Odusevile su me mogucnosti ovih malih 
aparata i od tog trenutka sve sam podredio 
nabavci racunala. Na srepu, nisam morao dugo 
cekati; u »Posredniku«, u Vlaskoj ulici pojavio se 
ZX 80 po pristupacnoj cijeni. Prirucnik koji sam 
dobio uz njega bio mi je jedini vodic kroz svijet 
programiranja. U to vrijeme, naime, nije posto- 
jao nikakav klub ili casopis koji bi zainteresira- 
nima mogao pomoci u 
savladavanju brojnih pre- 
preka i nepoznanica u 
vezi s mikroracunalima i 
programiranjem. Istakao 
bih da sam samoinicija- 
tivno tada veoma dobro 
upoznao ZX 80 i s har- 
verdske strane, ali bio 
sam zaokupljen, naravno, 
najvise softverom. 

• Tada te je ubrzo 
potakao na daijnji rad 
jaci ZX 81. 


~ Da, nakon nepunih godinu dana na mom 
se radnom stolu nasao ZX 81, takoder kupljen 
kod nas, putem oglasa. To je racunalo bilo pri- 
jelazno, most od ZX 80 na SPECTRUM, i moram 
priznati da se njime nisam suvise bavio, pa cak 
nisam ni nabavijao prosirenje na 16 K. 

• I racunalo ZX SPECTRUM, koje ti je 
ostalo vjeran drug do danas, nabavio si kod 
nas? 

- Tocno, i on je kupljen putem oglasa, ali 
do danas sam vec promijenio dva racunala. 
Naime, kad sam jednom otvorio svoj prvi SPEC- 
TRUM sablaznio me prizor: pola cipova bilo je 
iziijepljeno selotjepom i tek sam tada spoznao 
koliko sam do tada bio neupucen u to sto je 
zapravo mikro-racunalo po svoioj konstrukciji. 

• Kakve su bile prve igre? Skromne, na 
bazi BASIC-a? 

- Nakon ZX 81, BASIC program! su izgiedali 
prilicno dobro, no kad sam dobio PENETRATO- 
RA, COOKIE i PSSST, nisam vjerovao da je po- 
srijedi isto racunalo. U tim pionirskim danima 
nabavijao sam sve za sto sam cuo. Nigdje nije 
bilo kritika ni savjeta, nisam mogao birati. 

• U toku vremena, postepeno su dolazili 
sve boiji program!: MANIC MINER, ATIC 
ATAC. . . 

- MANIC MINER je odjeknuo kao bomba i 
kad se pocelo suskati da je u Dugoslaviji, orga- 
nizirane su prave hajke na njeg^a. Mozda zvuci 
nevjerojatno, ali MANIC MINER i ATIC ATAC 
prodavani su po tada astronomskoj cijeni od 
1.000 dinara. 

• Tko se u pocetku bavio tim poslom pro- 
daje presnimljenih programa? 

- Moras znati da je u ono vrijeme bilo veo- 
ma slabo razvijeno pre- 
snimavanje programa, pa 
je bilo pravo bogatstvo 
posjedovati, za danasnje 
presnimace neinteresant- 
ni, THE KEY. Prava je pa- 
nika nastajala ako je pro- 
gram bio zasticen npr. 
headerlessom. 

• Danasnje su zasti> 
te, ipak, neusporedivo 
bolje i teze savladive!? 
Cijeli se podzemni biz- 
nis s programima vec 
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SVIBAN:/MA] 1985. 
GODINA I 

Posebno izdanje »Vjesnikovog 
Kvizao 

. IZDAVAC: RO Novinsko- 
' izdavacka djelatnost »Vjesnik« 
n.sol.o. - CXDUR Informativno 
revijalna izdanja n.sub.o. Za- 
greb. Avenija bratstva i jedin- 
1 stva 4. 

SAVJET »VJESNIKOVOG KVI- 
I ZA«: hi. Augustin AIjinovic 
(predsjedavajuci), Ksenija Ber- 
talan, ini. Dragan Dobra, Lazo 
Goluza, Borivoj lurkovic, mr 
Zdravko Kurnik, 2elimir Kusic, 
Bozo Majic, Simo Radovic, Vje- 
koslav Senicar, inz. Dusan Susa, 
Antun Tomasevic, Marko Vuku- 
I 3(0 

GLAVNI I ODGOVORNI URED- 
NIK: Borivoj lurkovic 
PILOT-VIDEO - Kvizova revija 
Iza kompjutorske igre izlazi.sva- 
Ikog petnaestog u mjesecu. 
UREDNIK PILOT-VIDEA: Kruno- 
I Slav Poliak - Gralicki urednik: 
I Branko Radigovic - Fotorepor- 
1 ter: Alojz Borsic - Leklor: Mir- 
Ijana Miholek. 

] TISAK: RO Stamparske djelat- 
Jnosli Vjesnik n.sol.o. - OOUR 
iTisak revijalnih izdanja n.sub.o. 
I Zagreb, Avenija bratstva i jedin- 
Istva 4 

TELEFON:^ 041-515-565, kucni 
569 

CITENA OGLASNOG PROSTO- 
\RA: 1/1 color zadnja stranica 
1 70.000 dinara - 1/1 color unu- 
Itrasnja stranica 60.000 dinara - 
1 1/2 color 40.000 dinara - 1/1 
|c/b stranica 40.000 dinara - 1/2 
Ic/b stranice 30.000. Poseban 
Ismjestaj +Z0%. Mali oglasi: do 
110 rijeci 600 dinara, svaka dalj- 
Inja rijec 60 dinara. Uokviren mali 
I Mias -t-50%. Narudzbe prima: 
ICWt/ff Agencija za marketing, 
141000 Zagreb, Trg bratstva i je- 
IdinsWa 6, telefon 433-111, Ogla- 
\sna sluzba 424-709.1 

PILOT VIDEO je osloboden 
lod placanja osnovnog poreza 
Ina promet proizvoda misljenjem 
iRepublickog komiteta za pro- 
Isvjetu, kulturu, fizicku i tehnicku 
Ikulturu SRH, broj K-1 832/1 -85 
lod 18. 3. 85. 

1 Copyright »Kviz« • Rukopisi se 
Ine vracaju 
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Drag! cftaoci, 

drug! broj Pilot Videa bio je, po opcoj ocjeni 
citalaca, znatno boiji negoli prvi. Najvise prigovora 
smo dobili od »komodorovaca« koji se s prayom 
smatraju zapostavijenima. Nadamo se da ce vec od 
ovog broja i oni doci na svoje iako jos ne potpuno. 

Nazalost, zbog kasnjenja inozemne po§te, nismo 
mogli u ovom broju dati britansku top-listu bas za 
commodore! Javijajte nam sel 
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do te mjere razvio, da 
se u Engleskoj osnivaju 
posebne tvrtke za za- 
sticivanje programa. 

Poznata je »zloglasna« turbo zastita. 

- Istina je, ali ni takve zastite nisu bauk. Ne- 
davno je u »Pilot Videu« Robert Zeljko pricao 
0 svojim iskustvima i mogucnostima u razbijanju 
zastite programa. 

• Poznato je da si i ti u tome majstor. 

— Pa, sad, iskreno govoreci, od mene je po- 
tekao prilican broj »ra 2 bijenih«, »rasturenih« ver- 
zija, kao npr, UNDERWURLDE, KNIGHT LORE, 
PY3AMARAMA, koje sada slobodno kolaju Dii- 


goslavijom. 

• Vratimo se prvoj temi nasega razgovo- 
ra, nagradi sto si je osvojio u jakoj meduna- 
rodnoj konkurenciji. Kada je u »Sinclair Use- 
run objavijen natjecaj i sto se od sudionika 
zapravo trazilo? 

- Na natjecaj raspisan u februarskom broju 
prvi me je upozorio moj brat Berislav, potakavsi 
me da se pojavim sa svojim radom. 

• Kako si se na to odvazio? 

- Pazi, sve je bilo jako nezgodno. Najprije 
se pojavio natjecaj, a tek u sljedecem broju bili 
su obajvijeni potanji uvjeti i zahtjev da robot 
mora biti animiran. Neko sam vrijeme oklijevao, 
ali sam odmah odiucio da necu raditi klasicnoga 
robota iz filmova i crtica, odnosno iz trgovina 
djecjih igracaka. 

• Ipak, kao sto znamo, ideja se na kraju 
rodila, tim lakse sto si ti nadaren crtac. 

- Nekoliko dana po iziasku casopisa gdje 



je postavijen uvjet za animaciju bio sam na ci- 
stu s tim da ce moj robot biti u gro-planu, dakle, 
ne neki malecki kao iz video-igara. Odiucio sam 
animirati robotovu ruku, i to u pet polozaja. 

• Najprije si osnovni lik razradio na papi- 
ru? 

- Naravno! S papira sam ga prenio pomocu 
MELBORNE DRAW i djelomicno PAINT BOX, a 
animaciju sam radio u asembleru, dakle na 
strojnom jeziku. 

• Koliko si bio stimuliran, kakve su bile 
nagrede predvidene za najbolje radove? 

— Nagrede su bile veoma stimulativne. Prva 
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je bila u vrijednosti 1.500 funti. Rijec je o robotu 
velicine djeteta kojim se upravija pomocu in- 
fracrvenog odasiljaca, preko interlejsa _ sa 
SPECTRUMA; krece se, a eventuaino moze i 
govoriti! Druga je nagrada bio intertejs, micro- 
drive i dva kartridza s igrama. TV u boji je bio 
namijenjen trecem dobitniku, a od 4. do 25. mje- 
sta bila je predvidena pretplata na casopis 
>ipractical Robotics« i pet najnovijih igara reno- 
miranih engleskih firmi. 

• Dovrsivsi program, nasao si se u vre- 
menskom tjesnacu. 

- Program sam dovrsio u praznicke dane, 
kad nisu radili ducani, a kod sebe nisam imao 
ni jednu praznu kasetu! Odiuka je pala, jedina 
moguca: da robota snimim na staroj kazeti s 
nekim novokomponiranim pjesmama. 

• Nastao je i problem u vezi sa slanjem, 
zar ne? 

- Sve sto prolazi kroz carinu biva izvrgnuto 
rendgenskim zracima, radi pregleda. Postoji na- 
Ijepnica koja sluzi kao zastita, ali ja je nisam 
imao. Moj brat je tada rukom napisao da se radi 

0 magnetnoj vrpci koja bi bila unistena X zra- 
kama i na kraju je sve uspjesno zavrsilo. 

• Kako si saznao za svoj uspjeh? 

- Najveci stos je bio u tome da je meni 
istekla pretplata na »Sinclair User<' i, da mi se 
nije javio prijatelj iz Engleske, tko zna kad bih 

1 kako bih saznao da sam nagraden. Dobio sam 
nagradu od 4. do 25. mjesta i bio sam odusev- 
Ijen. Naravno, krenuo sam u potragu za tim, jul- 
skim brojem casopisa, no uskoro je stigla i na- 
grada. 

• Nedavno ti je stigao poziv iz FILMOTEKE 
16. U cemu se njihova narudzba sastoji? 

- Suradnja s FILMOTEKOM je zapocela 
spontano jos dok sam u osnovnoj skoli bio clan 
grupe »Mali kvadrat«. Danas je ta suradnja sa- 
me nastavljena, na visoj i tezoj razini, u kontek- 
stu edukativnoga softvera, Kazeta koju spre- 
mam bit ce demonstraeija nekih moguenosti ra- 
cunala (animaeija, zvukal), a sluzit ce kao mo- 
tivaeija brojnim korisnicima mikro-racunala da 
se uhvate u kostac s problemima programira- 
nja. 

• Koliko znam, vec dulje vremena radis i 
na jednom novom programu, na arkadnoj ig- 
ri. 

- Rijec je o »B. C.«, poznatom stripu o ma- 
lom pecinskom covjeku prije nove ere. Postoji 
program namijenjen COMMODORE-u, ali ovaj 
moj bio bi nesto novo i drukeije, nikako ne bi 
bio kopija. Grafika je uglavnom gotova, ali sad 
bi to trebalo pokrenuti, animirati i sloziti u po- 
vezanu cjelinu. Tesko je to kad radis sam, a ne 
timski. Vani takve stvari najuspjesnije rade tim- 
ski. Sloze se dvojica-trojica i udruze svoje raz- 
licite talente i sposobnosti, znanja i ideje. Mi 
smo jos uvijek u lazi improvizaeija. 

Goran Pavletfc 




Od 15. do 18. travnja odrzani su u Za- 
grebu Dani animacije. Od mnogo gosliju 
te zanimijive medunarodne manifestaci- 
je izdvdamo Robija ftoncarellija \z To- 
ronla, Cetiri je dana za redom drzao 
predavanja i mini-seminar o kompjuter- 
skoj animaciji, strpijivo odgovarajuci na 
poprilicno pitanja mnogobrojne publike 
odusevijene onim slo je cula i sto je mo- 
gla vidjeti na video-kasetama koje je pri- 
kazivao Roncarelli sa znalnom pomoci 
ljupke, mlade supruge. 

Robi Roncarelli zivi u Torontu, i to od 
kompjulera i kompjulerske animacije. 
Suvremena industrija jednostavno se 
danas ne moze zamisliti bez kompjulera. 
Ovdje je pracenje svih doslignuca u avi- 
jetu, orqaniziranje proizvodnje, projekti- 
ranje, propagiranje, korespondencija, in- 
formiranje. Ovdje je i animirani film, ig- 
rani film, kompjulerske igre. Sve je to 
veliki biznis u kojemu se, ulozivsi sve slo 
je imao, ali i predvidajuci kamo ce poci 
industrija, Robi izvrsno snasao postavsi 
jedan od najpoznatijih svjetskih autorile- 
la za kompjutersku animaciju. Oak i iz- 
daje specijalizirani casopis PIXEL - 
The Computer Animation Newsletter koji 
se prodaje u 18 zemaija svijela. Izlazi 
svaki mjesec, a pretplata je 260 dolara. 
Skup je ali opremom i obiljem vrijednih 
informacija i zavredu 
je takvu cijenu. Medu 
onima koji se bave 
profesionaino kompjU' 
terskom animacijom 
kola izreka - II you 
are interested in com 
pulers, ask lor R. R 
(Ako vas zanima bilo 
sto o kompjulerima, 
pilajle za Robija Ron 
carellija). Svima zain 
leresiranima evo ad- 
rese i lelefona Pixela i 
Robija: 217 George 
Street, Toronto, Onta 
rio, Canada; M5A 
2M9 (416) 367 - 00B8 

- Kompjulerima sam se poceo baviti 
1973, a cetiri godine nakon loga inlen- 
zivno sam usao u biznis s njima. Inace, 
komercijaino korislenje kompjulera staro 
je tek dvadesetak godina. Najprije su to 
bila analogna racunala, pa se naglo ra- 
zvijala TV lehnologija i onda su dosli di- 
gilalci. Malo prebrzo i prava jo stela sto 
analogna racunala nisu nikad bila polpu- 
no iskoristena. Digitalna lehnologija do- 
nijela je mogucnosi Irodimenzionalnog 
prikaza, i to je bilo doista revolucionarno 
za kompjutersku animaciju. Prakticki je 
postalo moguce raditi sto se zeli. Tos i 
danas veliki su sislemi vrio skupi jer me- 
morije stoje, ali ni mali sistemi nisu za 
bacanje. Kompjiiterske igre, osobito si- 
mulacije, pruzaju izvrsne mogucnosli. 
Laserski diskovi mogli bi znatno smanjiti 
i pojeftiniti mocne kompjulere Ipak, igre 
su kao vodene boje za djecu. Daju os- 


nove i bude zanimanje. Najbolje su za 
ucenje. 

• Gdje je glavna primjena racunala? 

- U industrijskim i poslovnim sislemi- 
ma, filmu. Projekliranje i dizajn uz umjet- 
nost koja se razvija kao zasebna grana. 
Kompjuter je kao olovka za crtaca, a njih 
ima razlicitih. I olovki i slikara. Mnogi za- 
postavljaju kompjutersku umjetnosl ill je 
vide samo kroz matemalicke gralike. Gri- 
jese, Ona je slicnija realistickom slikar- 
stvu i treba je uciti kao i druge oblike 
umjetnosti. Islo vazi i za privredni dizajn. 
Kao i za film, mora se najprije smisliti 
prica, skicirali je na papiru, razmisljati 
uvijek sire od ekrana zbog prostornosti 
gledanja, bill svjestan da se sve lako 
moze promijenili, od boje do lika, da se 
ne ovisi 0 gravitaciji i velicini, svjetlosti 
i mehanici, da se gledatelj moze slaviti 
u sredisle onoga sto promatramo i tako 
postici osobito atraktivne efekte. Ne Ire- 
ba zaboraviti ni ostale medije popul kla- 
sicne animacije i igranog lilma. Kombina- 
cije mogu biti vrIo zanimijive. Video-art 
bit ce umjetnosl buducnosti i vec je ne- 
ke skole uvode u obavezne programe. 
Malo je nezgodno slo su za iziozbe po- 
ttebni monilori. ali to se lako prevlada. 
Voca je nezgoda sto dugo Iraju iziosci. 


• Recite nam malo konkretnije gdje 
se sve korisli kompjuterska animacija. 

Pa, najprije su Ovdje propagandni 
spotovi (svi spotovi koje nam je Robi pri- 
kazao vise su no izvrsni. Realislicni, ne- 
nametljivi, alraktivni, masloviti, suvreme- 
ni. Gledali bisle ih i slusali radije od cr- 
tica i glazbenih brojeva, - nap. aut.) u 
kojima nisla ne moze zamijeniti animaci- 
ju. Projekliranje, inzenjering i konirola 
proizvodnje zlatni su rudnik kompjuter- 
ske animacije, Filmska industrija igranih 
lilmova cini cuda s kompjuterskom ani- 
macijom. Nepotrebni postaju nespreini 
modeli, a svemir su i masta na dianu. 
Takoder i u animiranom filmu, Cudi me 
da u Tugoslaviji, koja ima bogalu i slavnu 
tradiciju crianog filma, nema odjeka 
kompjulerske animacije. Simulacije i 
kompjulerske igre imaju golemo trziste, 
a pogotovu su vrijedni edukativni pro- 
gram! za skole. 


• Koliko je lehnika bilna u svemu to- 
me? 

- Pa, prilicno. Najvise se radi na su- 
perkompjuterima kao stoje recimo cray. 
No, i rnali su dobri za pocelak, a uz pol- 
punu iskorislenost mogu dali izvrsne re- 
zultale. Commodore Hi neko kompatibil- 
no racunalo sasvim su OK. Pozeijno je 
da aulor ima kompjuterska i programska 
znanja, ali to nije nuzno. On samo locno 
mora znati sto fioce, a na programeru je 
da to ostvari btzo ill sporije, vecim ili 
manjim ulroskom memorije. Ipak, za ne- 
sto vrhunsko, potreban je i vrhunski, 
snazni kompjuter. Boja, ton, Irodimenzio- 
nalnosl, setnja po slid, uiaz i iziaz iz sli- 
ke i sve ostalo gula memoriju. Nuzno je 
imali vec gotove programe, koji omogu- 
cuju rotaciju tijela, pogled iz svakog ku- 
la, povecanje ili smanjenje, obradu de- 
lalja i slicno. Za kompjutersku je anima- 
ciju prekretnicu i divovski skok naprijed 
iicinila fractal-geometrija, koju je otkrio 
dr Benoit Mandelbrot, Nista u orirodi nije 
simetricno ni slaino, a fraklali bas omo- 
gucavaju da bez velike muke imamo na 
slid prirodno drvo koje je sa svih strana 
lazlicilo, lisce se njise, oblik je krosnje 
drugaciji, a sto smo blizi, razlike su sve 
vece. To rade fraclali, i ne samo s drve- 
cein. Obavija se to nekim oblikom retra- 
cinga, koji pri svakom prolazu preko sli- 
ke nesto promijeni. Ali, pustimo tehniku. 
§10 se televizora tide, bilna je visoko de- 
linirana TV. Ako ekran ne moze podnijeti 
potrebnu rezoludju, trud ce biti uzalu- 
dan. A kompjuterska je animacija skupa. 
Pel, sesi sekundi obicne propaganda 
stoji 25,000 dolara, a visokokvaliletne 
animacije 800.000 dolara. Zato su i skupi 
filmovi popul Trona ili Ralova zvijezda. 

Pricao je naveliko Robi Roncarelli, ula- 
zio i u tehnicka objasnjenja, odusevlja- 
vao se mladoscu posjetiteija i naglasa- 
vao da se eto jos jednom dokazuje kako 
kompjuterska animacija vrsno sluzi za 
komunikaciju i posredovanje medu Ijudi- 
ma razlicitih zemaija. Kompjuteri po nje- 
mu brisu razlike jezika i kullura i omogu- 
cavaju sporazumijevanje, Robi je inace 
predsjednik Komisije za novu tehnologi- 
ju u ASIFA-i (Medunarodno filmsko 
udruzenje animalora) i obecao nam je 
da ce Opel dock Ako ne zbog crtanog 
filma, onda zbog velikog zanimanja za 
kompjulere i kompjutersku animaciju (i 
zbog dobre kuhinje i divnih ljudi, dodala 
je njegova supruga). 

Hrvoje Prdtd 
snimto Hrvoje Grgld 
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BOOTY 

Firebird 


grafika: 8 

animacija: 6 

zvuk: 7 

kontrole: 10 

upute: 

akiivnost: 8 

opci dojam: 7 


Vec od pocetnog ekrana, koji savrseno 
oponasa lalasanje mora, moze se nasluliti 
da imamo posla s kvalilelnom igrom. Dois- 
la, BOOTY nije obicna platformska igra za 
isprobavanje refleksa, nego u nju treba 
ulozili i poneslo siraleske spretnosti. 

Nalazimo se u unutrasnjosli golemoga 
piratskog broda. Nas heroj Tim ima zadacu 
da pokupi cak 125 predmeta razasutih u 
polpalublju. Posto se kupe svi predmeti, 
imamo na raspolaganju 45 sekundi da pro- 
nademo broncani kljub i lako prijedemo 
na sljedecu razinu igre. Iza toga slijede 
srebrni, te na kraju i zlatni kljuc. Predmeti 
kojo skupljamo saroliki su: dvogledi, mace- 
vi, vrece s novcem, krcazi, ali treba pripa- 
ziti: neki su od. njih eksplozivni. Naletimo 
li na njih, treba pobjeci sto prije! 



TECHNI- 

CIAN 

TED 

Hewson 


grafika: 

8 

animacija: 

9 

zvuk: 

10 

kontrole: 

10 

upute: 


adiktivnost; 

7 

opci dojam: 

8 



Jos I danas traje utrka u kreiranju istin- 
skog nasljednika vec pomalo svima doz- 
logrdjeto^ TET SET WILLYTA. TECHNI- 
CIAN TED ovdje je zasad svakako bez 
konkurencije i moze se prizrati da zamalo 
po kvaliteli nadmasuje svo| uzor, 

Ted je mladahan kompjuterski fanalik, 
zaposlen u Tvornici cipova, Ima luckastog 
sefa s dosadnom navikom da pripravnici- 
ma popul Teda zadaje najteze i na prvi 
pogled neizvedive poslove. No, Ted se ne 
da smesti i hrabro krece u ludafiko skaku- 
tanje po Tvornici cipova, sve u ieiji da do 
1 7 sati, odnosno do kraja radnog vremena, 
napravi sve poslove, ni ne sanjajuci kakve 
ga pogubne leskoce ocekuju, 

Iza ovoga neoriginalnog scenarija krije 
se, takoder, idejno posve neoriginalna 
platformska igra s vise od 40 lijepih ekra- 



|Lj« > 11^11 Napokon je u izboru igara ovog broja 
IVI A I V^M ' i^i^na pedantno i pro- 

fosionaino konstruirana igra. Dakako, rijec 
QA Y i® ° nogometnoj simulaciji koja ne djeluje 
“ • isuvise uvjerijivo, ali ipak pruza dovoijno 
Ooaan ffo potratiti nekoliko sati 

dokolice. 


grafika: 

8 

animacija: 

7 

zvuk: 

5 

kontrole: 

10 

upute: 


adiktivnost: 

8 

opci dojam; 

8 


Uvodne slicice i meni djeluju veoma pri- 
vlacivo. Moi'ete odabrati igru protiv kom- 
pjutera ili protiv humanoidnog suparnika, 
trajanje poluvremena, tezinu razine, broj 
suparnika akc igrate po kup-sistemu. Po 
voiji imate pravo mijenjati nazive momca- 
di, boje igraca 1 pozadine, a nacin odabira 
lipki za KOntrolu lijep je za oko, ali nije 
isuvise funkoionalan. Inace, igru konlrolira- 
le tipkama za sva cetiri smjera -t- udarac 
nogom. Kako je to u praksi? Na terenu 
imate na raspolaganju sedam igraca svoje 



MI# A Pregledate li pa.'djivo svoju vec zacijelo 

JjiyUOL obiinu igroteku, shvatit cete da su gotovo 
sve vase igre tek puke varijacije nekoliko 
A 7p dobro prozvakanih ideja. Stoga niposlo ne 
propustile ukrasiti svoju zbirku ovim arkad- 


Microsphere 


grafika 

6 

animacija; 

9 

zvuk; 

6 

kontrole: 

5 

upute: 

adiktivnost; 

8 

opci dojnm: 

8 


no-avanturistickim biserom posve neuobi- 
cajenog sjaja, 

Mjesto radnje: engleska pucka skola 
prikazana u poprecnom presjeku, siroka tri 
ekrana i visoka dva kata. Glavni likovi: vi, 
vasa cetiri skolska druga i cetiri profesora 
(matematike, kemije, povijesti i zemljopi- 
sa), cija imena mozete po voiji izmijenili u 
pocetku. Zadaca: aktivirati skakanjem ili 
prackom zaslavice u skoli, dokopati se si- 
fre za otvaranje sefa, otici u zbornicu i 
spalili svjedocanstvo. Pravila: nastavu ka- 
binetskog tipa morale pohadati redovito, a 
za odmora morale biti na hodniku ili stubi- 
Slti. Kaznjavaju profesori zbog krsenja 
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6 PILOT-VIDEO 



Na svakoj se slid nalaze oznafiena vra- 
ta, a otvaraju se samo odgovarajucim klju- 
cem, kao i obicna. Na sljedecu se sliku 
prelazi priliskorr taslera za pucanje kad se 
nademo ispred obicnih vrata. Selajuci plal- 
lormama i utrobom broda, u skupljanju 
predmeta ometaju vas zalutali gusari, sta- 
kori i ptice, te lop koji slucajno opali, 
Grafika i zvuk vrio su dobri. Moze se 
uputili zamjerka za losu animaciju pomic- 
nih likova prema staticnoj pozadini. Igra je 
vrlo zabavna, ali nije vara dovoljan broj 
ponudenih zivota u originalu. Zalo se obra- 
tile nasim hakerima da vam osiguraju 
besmrtnost. 

Damir Cokiin 


]os jedna dosadna platformska 
igra. Zadaca: skupiti sto vise bla~ 
ga i ostati ziv. U tome vas ometa- 
ju dva strasna, ali spora gusara, 
kojima je vrio lako pobjeci. Poje- 
dine platforme medusobno su po- 
vezane taznobojnim vratima kroz 
koja slobodno prolazite. Dijelovi 
platlorme pregradeni su vratima 
koja se moraju otkljucati da bi se 
proslo kroz njih. BOOTY se najvise 
isplati nabaviti zbog izvrsne slike 
na pocetku igre, Oejena; 6. 

Bits Missoni 

Evo jos jedne verzije skupljanja 
predmeta po razinama i Ijestvama. 
Oakako, ovdje je i glavni junak (ili 
jadnik) Booty, koji po brodu skup- 
Ija predmete i kljubeve sto otvara- 
ju vrata, a ometaju ga zli gusari. 
Grafika je prilicno losa, animacija 
nesto boija, konlrole standardne, 
a o nekoj adiktivnosti necu ni ^o- 
voriti. Ovu igru opravdava jedino 
njena niska cijena u Engleskoj - 
1,90 funti. Kako to kod nas nema 
nikakvog znacenja, jer za pola 
funte mozete dobiti mnogo bolju 
igru, savjet je: zaobici i radije se 
polgrati s dobrim starim rudarom 
Willyjem. Oejena 3. 

Ini. P. iunid 

na, mnogo zagonelki i nei^odnosti koje 
vas cekaju pri rjesavanju. Grafika je vrlo 
dobro izvedena, ali isuvise nalikuje na onu 
iz iJSW, Animacija je slalka, bez trepere- 
nja, a neslaganje boja svedeno je na mi- 
nimum, Upotreba je zvuka sjajna i svakako 
se isplati prikijucili spectrum na audio- 
pojacalo u pocast najpoznatijem hit- 
makeru 19. stoljeca, 7ohannu Straussu, No- 
vosl je u ovoj igri i njen neobicno zanimijiv 
nacin ucilavanja, svjedok kojega cete biti 
ako imale snimak s originalne kasete, a ne 
verziju s natpisom popul "Cracked by Ro- 
bert Zeljkoii. 

Unatoc popriliSnoj zalihi zivota, igra je 
po mom sudu veoma teska, pa ce u oce- 
kivanju 9SW 2 tjednima zadavati brige 
platform-fanaticima i crtacima karala, 

Damir Cokiin 


Ljubitelji MANIC MINERA i TET 
SET WILLYTA, evo jos jedne izvr- 
sne igre za vas, lako nije original- 
na, nije mnogo slabija od onih 
spomenutih. Ima sve sto je po- 
trebno za uspjeh: izvanrednu gra- 
fiku, adiktivnost i izvrstan zvuk, 
Meni se osobito svidjeta uvodna 
melodija - valcer »Na lijepom 
plavom Ounavun. Cinjenica da ig- 
ra pocinje sa S2 zivota dovoijno 
govori o njenoj slozenosti. Ukrat- 
ko, TECHNICIAN TED je prolesio- 
nalno uradena igra i za nju je nuz- 
no mnogo vremena da bi se odi- 
grala dokraja (dok se ne objavi 
POKE za besmrtnost). Oejena; 9. 

Bits Missoni 

Program TECHNICIAN TED tre- 
bao je biti glavni konkurent popu- 
lamom Tet Set Willyju i raden je 
iskijucivo u tu svriiu. TECHNICIAN 
- TED bolje je napravijen, ali losiji je 
za igranje od Tet Set Willyja, Pro- 
gram karakterizira neuobibajeni 
postupak ucitavanja - likovi se u 
toku ucitavanja krecu ekranom, a 
brojac pokazuje koliko se jos vre- 
mena program treba ucitavati. U 
pocetku igre izvanredna je glazba 
- mnogo boija od one u Jet Set 
Willyju. Sve u svemu koncepeijski 
islo kao i Jet Set Willy, ali ipak mi 
je Jet Set Willy boiji. Oejena: 8 

Tomisiav Tatan 

momcadi, suocene s jednako toliko protiv- 
nickih, a mozete upravijati samo onim koji 
je trenutabno najblizi lopti. 

Po mojoj procjeni, unatoc zanimijivoj 
prezentaciji i drzanju vecine osnovnih pra- 
vila igre, ova je simulacija za nijansu pre- 
spora i ponekad podsjeca na uspavanke 
s domacih prvoligaskih borilista. Gledaliste 
je staticno, zvuka u loku igre nema izuzev- 
si zvizduka sudije, igraci su animirani tako 
da se cini kao da marsiraju umjesto da 
tree, a vralari djeluju nemocno jer njima 
se upravija samo kod izrvnog udarca na 
vrata. Ako vam je protivnik kompjuter, dri- 
bling vam, jasno, nece koristili, ali zato 
vam mogu posluziti njegova neprecizna 
dodavanja na njegovoj polovioi terena, pa 
tako zgodici rz aula i nisu neka rijetkost. 

Damir Cokiin 


Ljubitelji nogometa napokon su 
dosli na svoje; ovu simulaciju mo- 
gu igrali proliv kompjutera ili pro- 
tiv obicnog smrtnika. Da bi uspje- 
sno igrali protiv vaseg spectruma, 
bit ce vam potrebna koncentraeija 
i uvjezbanost. Ta sam bio zado- 
voljniji s prijateljem kao protivni- 
kom. Igra je sve popularnija, a 
izvrsna grafika i animacija samo 
su neki elementi koji su zasluzni 
za to. Ipak, igri nedostaje jedan 
od bitnih elemanata nogometa- 
fauliranje, zbog cega se gubi na 
vjemosti simulacije. Ipak, bez ob- 
zira na to, preporuka glasi: naba- 
viti! Oejena; 9. 

Blis Missoni 

Kako bas ne patim za nogome- 
tom, ovaj me program nije previse 
okupirao. No moram priznati da je 
vrlo korektno napravijen graficki, 
a i animacija je takoder na viso- 
kom stupnju. Dakako, ovdje 

ipak ostaju problem zvuka i boje 
(alribut), koje se soflverski ne 
mogu ispaviti zbog konfiguraeije 
spectruma. Inace, moguce je biratl 
boju tima po vlastitom ukusu, a 
konlrole mogu biti tastatura ili 
joystick, Premda sam igrao 
MATCH DAY s poznatim QUICK- 
SHOOT II joystickom, i to na najni- 
zoj razlni, na brzinu sam popusio | 
nekoliko golova. Oejena S. 

ini D. ionic 

pravila ili ako ste opazeni u nestaslucima, 
od kojih vam neki ipak nose korisne bodo- 
ve (skakutanje, ulazak u zabranjene pro- 
storije, lezanje na podu, saranje po plodi, 
mlacenje i gadanje prackom drugova i 
prolesora), Ociluju se redovima koje mo- 
rale prepisati iz udzbenika. Premasuje li 
njihov broj 10.000, direklor skole (profesor 
malematike) izbacuje vas iz skole. 

Svaki od likova ima svoje osobine (stre- 
ber Einstein odgovara ispravno na sva pi- 
tanja i tuzibaba je. Bully je uvijek spreman 
za kavgu, a Boy Wander smisija podlosti). 
Svi razgovori prikazani su oblacicima nalik 
na stripovske. Animacija je izvedena paz- 
Ijivo i minuciozno, a spectrumov zvuk mo- 
gao je biti bolje iskoristen. No idejna ori- 
ginalnosl i zdrav humor ono je sto nosi ovu 
igru. 

Damir Cokiin 


I Ova origjnalna igra vraca nas u skol- 
I ske dana. Glavni je junak viio slab uce- 
nik, pa je razumljivo sto zeli uniititi 

I svoje ocjenc!. Da bi uspio u tome, more 

I najprije aktivirati sve zastavice i svaki 
i ce mu nastavnik otkrjtl svoj dio iifre, 
osim naslavnika iz povijesli. 3er, on je 
vrlo zaboravan i more ga se natjerati da 
napise datum svog rodenja na skoisku 
plocu da bi se prisjetio svog dijeia sifre. 
Osim glavnog junaka, u skoli se nalaze 
i drug! ucenici, medu kojima su i neizo* * 

, stavni razrednt streber i snagator. led- 
1 rir-i te^koca: potrebno je poznavanje en- 
. gleskog jezika. Oejena: 8. 

1 

Elis Missoni | 

Ovaj je program iznenadujuci 
po ideji i njenoj zaista izvanred- 
noj realizaciji. Nalazite se u skoli 
i upravijate s jednim zlockom, koji 

1 mora izvuci iz blagajne svoju losu 
j svjedodzbu. To se postize skida- 
njem zastavica po skoli, koja se 

1 prostire na nekoliko ekrana i laga- 
no se skrolira, kako se pomtee 

1 glavni junak. Sve je prikazano tro- 
dimenzionalnom tehnikom, a osta- 
' le se licnosti krecu i neovisno zive 
svoj zivot. 

Ovo malo cudo od progra- 
; ma preporucio bih svakome, ako 

1 ne za igru, barem za izvanrednu 
demonstraeiju spectrumovih mo- 
guenosti. Oejena 8. 

Ini. D. ionic 
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FALL GUY 

Elite Systems 


grafika: 

6 

animacija: 

6 

2 vuk: 

7 

kontrole; 

10 

upute: 

adiktivnosi: 

2 

opci dojam: 

3 


3este li ikad zazeljeli postati filmski ka- 
skader? Zacijelo znate da svojom uzbud- 
Ijjvoscu to izuzetno opasno zanimanje ne- 
ma premca u odnosu na sva ostala. Ipak, 
netnojte se zavaravati. 3er, sudeci prema 
ovoj igri, i kaskaderstvo je katkad ubitacno 
dosadaa posao. No, ako ste u stvarnosti 
kralkovidni krzljavko zecjeg srca, a u svo- 
joj masti stasit i nepokolebijiv dvojaik, oku- 
sajte se u izazovima ove igre. 

Kaskader ste na snimanju istoimene 
americke TV-serije i morale skakati s jed- 
noga od lijepo animiranih objekala u kre- 
tanju i s poprilicno srece docekati se na 
nogama na drugomu objektu slicno obliko- 
vanome. Imate tocno pet pokusaja da s 
dvadesel uspjesnih kadrova, odnosno 
skokova, komplelirate scene. Nakon toga 
prelazite na iducu, s drukcijim objektima. 


LODE 

RUNNER 

Software 

Projects 


grafika: 

6 

animaeija: 

6 

zvuk: 

4 

kontrole: 

ID 

upute: 

adiktivnosi: 

S 

opci dojam: 

7 


Ova klasicna platformska igra, najprije 
konstruirana za apple, napokon je dozivje- 
la spectrum-verziju koja nimalo ne zaosta- 
je za originalom. ledino je, take kazu, u 
nekim razinama male pojednostavijena. 

Sastoji se od dva programa koji sadrze 
po 76 labirinata razlicite lezine. Scena.'io 
je jednoslavan. Nekoliko ne previse pa- 
metnih covjeculjaka love vaseg covjecuij- 
ka. ciji je zadalak da skupija kutijice raz- 
bacane po labirintu platformi povezanih 
Ijestvama i uzetima, le nakon toga izide iz 
labirinia penjuci se uz novonastale Ijestve 
na gornjem dijelu ekrana. Nas se heroj 
moze braniti kopajuci rupe, jasno, gdje je 
to dopusteno, a one se zatvaraju nakon 
kralkog razdoblja. Ako se neki gonitelj za- 
glavi u rupi i ne uspije se iz nje iskopreati 
na vrijeme, onda tiskrsava na vrhu ekrana. 


POLE 

POSITION 

Atarisoft 


grafika: 

6 

animaeija: 

3 

zvuk: 

3 

kontrole: 

10 

upute: 

adiktivnosi: 

1 

opci dojam: 

1 


Vidjevsi nalpis Atarisoft na uvodnoj slid, 
sumnjicavo sam zavrtio glavom znajuoi ka- 
kvu je neslavnu sudbinu dozivjela tvrtka 
Atari. I, doista, ova konfekeijska igra (ako 
se uopce moze imenovati igrom), radena 
po uzoru na one s prastarih Atarijevih ig- 
racih automata, smao je potvrdila moje zTe 
sluinje. 

^ednostavno se zgrozim kad vidim da 
jos ima programera koji koriste odavno na- 
dideni spectrumov karakter-set. No to Ata- 
risoftovim programerima ocito nije smeta- 
lo. Nije ih dirnulo ni to sto su izradili igru 
koja niposto neoe uci u povijest vrhunskih 
igara za spectrum, nego u dupkom puni 
spectrumov sanduk softverskih otpadaka. 

Sto je posrijedi? Pa utrka aulomobila 
formula 1, dakako! Ali, takav tip igre koji 
mozele danas vidjeti u zabavistima elek- 


SON OF 
BLAGGER 

Alligata 

Software 

Ltd. 


grafika: 

3 

animaeija: 

2 

zvuk: 

2 

kontrole: 

10 

upute: 

■ adiktivnosi: 

1 

opci dojam: 

0 


Ima li uopce sm'sla trositi rijeci na glu- 
posti poput ove igre, koje inicijali (S. O. B.) 
neodoijivo asocirajj na jednu uvredljivu 
englesku frazu? Cini se da ima, i lo jed- 
nostavno zato da se necim popuni oba- 
veznih 25 redaka leksla. Da ostatak pro- 
slora ne bi zjapio prazan, ispunit ce ga sa 
tnojom prvom objavijenom pricom u po- 
casl Predragu Raosu. 

S. O. B, 

Golobrado, plavokoso hakersko deriste 
Elliot Gay voljelo je svoj spectrum. Raslo 
je uz Manic Minera i docekalo kraj puber- 
teta s napola izigranim' Jet Set Wiliyjem, a 
onda se jednog dana zakijucalo u svoju 
sobu i nije iz nje iziazilo puna tri dana. 
Smirajem treceg dana provalilo je iz svoje 
jazbine sa slavodobitnim usklikom: »Na- 
pravit cu i ja svojeg Willyjalii, Receno - 



Scena ima ukupno sedam, iunjima 
se izmjenjuju putnicki i leretni 

vagoni, brodovi, automobili 

i(d., te jos neki objekti i likovi koji ne sluze 
nicemu drugotnu do statiranju i razbijanju 
dosade. U toku snimanja vrio brzo kopni 
skroman budzel vaseg producenla, i zalo 
(rebate pozuriti s izvodenjeni jednib te is- 
lih vratolomija. 

Skrusero priznajem, grafika je, uz pro- 
sjecnu animaciju i zvuk, lijepa i zanimijiva, 
za razliku od one u davo-ce-ga-znati- 
zasto uvelike bvaljenoj igri KOKOTINI 
WILF, koja je vlasnistvo iste, sve losije tvrt- 
ke, samodopadno nazvane Elite. Ali zato 
ponosno priznajem da je FALL GUY idej- 
no polpuno promasena igra koja od Ijubi- 
telja kompjuterskih igara zavreduje same 
odmahivanje rukom, Toliko. Damir Coklin 

U ovoj igri glavni je stos pre- 
skakati i treat! po razlidilim vago- 
nima i vagonetima. Na pocetku je 
prilidno lesko igrati, ali kad jed- 
nom uhvatite pravi ritam, bez pro- 
blema idete na sljedecu razinu. 
Grafika i animacija podjednako su 
dobre, ali zvuk je slabo upotrijeb- 
Ijen. Nakon pola sata igranja zasi- 
tio sam se skakutanja bez nekog 
stvamog zapleta, pa sam odiucio 
da ovu igru vise na ucitavam u 
svoj spectrum. Zasluzio je bolje 
igre od ove. Ciejena; 4. 

Ells Missoni 

Kad tvrtka na svoj program 
stavija zastitni znak 20 CENTURY 
FOX, to bi trebalo znaciti da je ig- 
ra napravijena po scenariju neko- 
ga films, &to je u zadnje vrijeme 
postalo vrio popularno i donijelo 
na trziste nekoliko vrio dobih pro- 
grama. No, ne vjerujem da more 
biti tako glup i los film, koji bi po- 
sluzio kao predlozak za ovo sme- 
ce od programa. Tedina je akeija 
skakanje posrnulog momka na va- 
gone i slicne predmete. Da sra- 
mota bude veca, grafika 1 animaci- 
ja u programu zaista su dobre, £ak 
izvanredne. No sve to ostaje bez 
smisla, jer u toj igri nema maste 
i duha ni za kutiju sibica. 

Oejena 2, q Zunic 

tronickih flipera uveliko nadilazi ono sto 
vam nudi POLE POSITION, a to je da svoj 
trkadi automobil mo^ete pomicati lijevo- 
desno i. . . nista vise! 0 samovoijnom ubr- 
zavanju i kocenju nema ni govora. Pa ov- 
dje je spectrum da o tome vodi brigu! Gra- 
fika, hajde de, moze dobili prolaznu ocje- 
nu, ali zalo je animacija, blago receno, je- 
ziva. 0 adiktivnosti, sto znaci neodoijivom 
svrbezu da se igra opet i opet, nema ni 
govora. Igra je isuvise jednostavna i mo- 
notona. Priznajem da nisam imao dovoijno 
strpljenja da igru proucim studioznije, jer 
procijenio sam da ona to niposto ne zaslu- 
zuje, 

Ako vas je, citajuci, zaboljela celjust od 
pretjeranog zijevanja, lad je ovaj tekst is- 
punio svoj oil], 

Damir Coklin 

Napokon, prava utrka formula 1 
na spectrumu. Da biste mogli su- 
djelovati u utrei, trebate najprije 
proci kvalifikaeije i uvrstiti se me- 
du prvih sedam vozaca. Dakako, 
najvece izgiede za pobjedu u utrei 
imate ako osvojite pole position 
~ ceonu pozieiju u kvalifikacija- 
ma. Tek sad pocinju uzbudenja i 
neizvjesnost do kraja utrke. . . Igra 
je vrIo dobra i pravi je izazov za 
ljubitelje klasicnih video-igara. 
Oejena: 8 

Tomislav Talan 

»Atari« se u svom oporavku, 
osim lansiranja serije novih kom- 
pjulera, dao i na plasiranje pro- 
grama za spectrum. POLE POSITI- 
ON inace je prilicno stara igra au- 
to-utrka, koja je s automata sisla 
na atari, apple C64 i naposljetku 
spectrum. Najprije se vozi voznja 
za kvalifikaeiju, a nakon toga sli- 
jedi utrka u kojoj sudjeluje osam 
bollda. Upravijanje je jednostav- 
no, brzina solidna, a grafika ceste 
i pozadine vrio dobro izvedena, 
da se dobije dojam pomicanja ob- 
zora. Ipak, prigovorio bib zbog 
animaeije automobila, koja je ipak 
mogla biti izvedena preciznije. 
Oejena 7. 

Ini. D, Zunic 

Pri kopanju treba biti oprezan da se slucaj- 
no i vi ne zaglavite u rupi. 

LOAD RUNNER pruza nam zanimijivu 
mogucnost da svaki od ponudenib ekrana 
aranziramo po svom ukusu, Tako preure- 
deni labirint mozemo teslirali, izmijeniti 
njegov redni broj, te naposljetku sve nove 
verzije pohraniti na vrpcu. 

Svaki od ekrana moze se s vise Hi manje 
Iruda sablonski sviadati. Ali, sa 150 ponu- 
denib te kreiranjem po voiji vlastitib ekrana 
mogucnosti sii igre prakticki neogranicene 
pa cele, pretpostavijam, imali dovoijno 
razloga za dobar provod. 

Damir Coklin 

LODE RUNNER je hit-igra kom- 
pjutorske radionice radija 101. Na I 
prvi pogled nije nista osobitO: 
grafika je osrednja, zvuk bi mogao 
biti boiji . . . Ali, nakon pola sata 
igranja promijenio sam misljenje. 
Dolazio sam do sve visih razina i 
igra mi je postajala sve bolja.^ 
Svaka razina sadrzavala je nesto 
novo, i to me je tjeralo dalje. Svi- : 
da mi se to sto se svaki od razine I 
moze testirati i mijenjati po zeiji. 
Igra ima ukupno 150 razina i to je 
vise nego dovoijno i za najizbirfji- 
vije, tako da trkaca po Ijestvama 
preporucavaju svim ljubiteijima : 
akeionih igara. Oejena: 9. ! 

Elis Missoni 

LR zanimljiv je primjer igre uradi | 
sam. Naime, ako vam dosadi igra- ; 
ti se staino na istih 150 razina, . 
mozete sami dizajnirati stotlnjak 
novih. U sklopu uputa i kontrola 
postoji editor koji omogucava ovu 
zgodnu rabotu. pa mozete smje- 
stati stube, razine, zidove i progo- 
niteije po svom ukusu. Vjerojatno ' 
ste vec iz ovoga zakijucili da je 
rijec o standardnoj igri s razina- 
ma, stubama, a u ovom slucaju i 
konopcima po kojima se moze 
prelaziti. Grafika 

figura na granici je raspoznatljivo- 
sti, jer smjestene su u samo 1 ili 

2 karaktera, ali zato su brzina i in- 
teligencija progoniteija prilicni. ‘ 
Oejena 7. p Zunic 

ucinjeno, Zasukase rukave i on i mladi mu 
brat, i skolski kolega, i pjegavo-ridokosa 
j dobrim sluhom obdarena susjeda, pa se 

I svi Zajedno bacise na posao. Oitavo su 

Ijeto programirali, crtali, skladali glazbu, uz 

I briznu paznju svojib roditelja. I tako su s 

-r prvim pozutjelim liscem zavrsili svoju prvu 

j kompjutersku igru nazvavsi je »Son of a 

Bitch". Pokazase je svojim prijateijima i 
znancima, koji su kurloazno hvalili njihov 
rad zlobno misleci u sebi: »fgra im je ocaj- 
na, ali pustimo ih da se vesele." Nasjevsi 
na njihove slatke rijeci, vec tankobradi El- 
liot uzdignuta je nosa ponudio svoje djel- 
ce mjesnoj sofiverskoj tvrtki Aligata. A oni, 
vidjevsi da platformske igre imaju dobru 
produ, s novcicima u zjenioama kupise je 
i preimenovase u »Son of Blagger« u duhu 
engleske cenzure. 

Damir Coklin 

Ako je istina onn »kakav otac, 
takav i sin<t, dfago mi je sto nisam 
morao upoznati Blaggera starijeg. 
Blaggarov je sin vrio spof i nes- 
pretan medo, koji pokusava ic! 
stopama rudara Willyja, ali to mu 
ne uspijeva. Willy je daleko dogu- 
rao, ali Blaggerov sin nema nlka- 
kve sense. Neoriginaian je. spor i 
dosadan. Ako nesto ne volim, to 
su program! poput ovoga, koji po- 
kusavaju zivjeti na ludoj slavi 
Ipak, moram priznali da su grafika 

I animacija vrio dobre, ali to ne 
spasava stvar. Imate li vremena 
za gubijenjc, nabavite si ta) pro- 
gram, ali moja je preporuka; iibje- 
gavati ga! Oejena; 3. 

B!is Miasoni 

Posto sam vidi Bfaggerova sina, 
sretan sam sto nisam ni vidio ni ' 
cuo za program u kojemu bi junnk 
bio sam Blagger. $to da kaiem o i 
jos jednoj verziji let Set Willyja, i j 
to losoj verziji? Treba skupljali 
kljuceve, grafika je losa, prenagu- 
rana, boje lose izabrsne itd. ledi- 
na je novost konstantno skrolira- | 
nje ekrana, tako da se ne erta no- ; 
va soba, nego sc postupno ulazi 
u nju. Neoriginalnost se moze 1 
oprostiti, no ako uz to ide i grafi* 
cid fuseraj, onda ne mozemo mno- 
go ocekivati od programa. Steta 
je sto se mora izguhiti prilicno 
vremena pri onome prvomc, jedi- 
nome i zadnjem ucitavanju log 1 
programa, barem za mene. 

Oejena 4. p, Zunic 
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FORT 

APOCA- 


LYPSE 

Synsoft 


grafika: 

8 . 

animacija: 

8 

zvuk: 

7 

upute: 

kontrole; 

8 

adiktivnost: 

9 

opci dojam; 

9 


ZAXXON 

Synsoft 


grafika; 

10 

animacija: 

8 

zvuk: 

4 

kontrole; 

7 

upute; 

adiktivnost: 

9 

opci dojam: 

8 


BLACK 

KNIGHT 

Interdisc 


grafika 

8 

animacija 

10 

zvuk 

4 

kontrole 

5 

upute 

- 

adiktivnost 

6 

opci dojam 

7 



CLIFF 

HANGER 

New 

Generation 


grafika 

8 

animacija 

9 

zvuk 

6 

kontrole 

8 

upute 

-- 

adiktivnost 

10 

opci dojam 

10 


Kako cu osvojili neosvojivu tvrdavu bilo 
je pilanje koje me mucilo dobrih mjesec 
dana. Zaisla, kad prvi put pocnete, i vama 



Vec pocetni screen obecaje dobru ak- 
cionu igru: helikopier koji lebdi iznad re- 
zervoara s gorivom spreman je da se pw- 
krene i na najkontakt vase ruke s joystiC' 
kom, kojI je prikijucen na port 2. Dakle, 
krenimo u akciju, I domah prvi problem: 
kako cete unistiti barem dva do cetiri tenka 
koji brane uiaz u slijedeci stupanj. Ovdje 
dolazi preporuka; budite podli i napadnite 
ih s lecfa. Mozda nije bas posteno, ali ovaj 
se put isplati. Zatim treba probiti zastitni 
zid i evo vas u nizem stupnju (jos prve 
razine), gdje vas osim skupljanja ljudi kao 
cilja ceka jos hrpa drugih neizvjesno- 
sti. . . 


Odmali u pocetku mali problem. Uz igru i 
sam dobio i upute za ucitavarije. Nije do- ' 
voijno samo strelica L, nego treba ulipkali 
i: »GSC ZAXXON", 1,1. Deckima iz kluba 
sottverskih pirata to nimalo ne ide na cast. 
Leleci kroz najmracnije dubine sveniira, 
svojim leljelicom dolazite i do razrusenoga i 
grada na povrsini nekog asteroida. Izuzet- 
na trodimenzionalnost i graficko rijesenje, 
s razlicitim preprekama, zbunjivat ce vas 
i natjerali da izgubite poneku letjelicu. Nji- 
hov broj (3 ili 5) i vrslu vaire (rafalna ili 
pojedinacna) mozete odrediti prije pocet- 
ka. Posto prodete kroz asteroidski grad, 
naci cete se opet u svemiru, ii sukobu s 
neprijateijskom flotom. Sukob mozete i iz- 
bjegavati leteci na visini razlicitoj od visine 
Hole. Ako uzgred vidite kakav salelit, upu- 
cajte gal Naime, donosi bodove, a bodovi, 


U ulozi konjanika u toj cete igri morati 
projuriti kroz dvadesetak ekrana svladava- 
juci pri tom razlicite zapreke. Na divno ani- 
miranom konju galopirate kroz krajolik i 
preskacete rupe na putu. Istodobno pada- 
ju na vas s neba meteoriti i morate paziti 
da vas ne pogode, Konja mozete ubrzati, 
usporiti ili zaustaviti. 

Sljedeca iaza igre zahtijeva od vas da 
je sviadate pjeske. Zemijiste postaje ne- 
stabilno i na .svakom ekranu jedva imate 
dovoljno vremsna da se s njega ulonite 
prije negoli se zemija urusi pod vasim no- 
gama. Napada vas i zmija kojoj morate 
macem odrubiti glavu i krokodil koji ce 
vam posluziti kao oslonac za noge. Ostale 
opasnosti su dizaiO s kojega morate skociti 
tocno u pravo vrijeme, vodopad i labirint. 


CUFF HANGER vas vodi na Diviji za- 
pad da bisle ii ulozi serifa lovili bandita. Stil 
Igre se donekle razlikuje od uobicajenog 
i mozda je ona formula za rjesenje spoja 
izmedu arkadne igre i crtanog filma. Sce- 
nario vas postavija u tri lokacije, a sve se 
odvija u saijivom tonu. 

Glavni se junak nalazi na litici. U daijini, 
na prasnjavoj cesti, pojavijuje se bandit i 
puca iz pistoija. Prije negoli sligne na do- 
met oruzja, morate smisliti sto cete uciniti 
s topom, ljuljackom, kamenjem, bumeran- 
gom ili nakovnjem koji se nalaze pored 
vas. U toj odiuoi vam pomaze naslov ek- 
rana: ako je naslov Cannon, vaija pucati 
iz topa i gledati kako kugla pada na ban- 
dita i gnjeci ga. No nije sve tako jedno- 
stavno: vazno je ispravno raspolagati s 
vremenom. Na najnizim razinama teSkoce, 
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Dakako, citava igra ne bi nikad bila loliko 
cijenjena bez odqovarajuce popralne gra- 
fike i animacije, fcoja povremeno dostize 
vdo visoku razinu. Moje je misljenje da 
zvucnih efekala kod takvih igara aikad ne 
treba bili previse, pa mi je igra i na lorn 
podrucju pogodila ukus. 

Zanimijivo je kolika je covjekova neza- 
sitnost. Sad kad sam posligao cilj ove zai- 
sla fantasticne igre, mudi me pilanje kako 
cu upucali lenk njegovim vlastitim projek- 
tilom. 


Tom Perutka 


dakako, nagradnu leljelicu. Prodete li (a 
zasto ne bi) i svemirsku bitku, zriajte da ste 
lek upali u nevolju. Veliki zidovi s uskim 
prolazima i energetska poija kao da 
nestrpijivo cekaju pogresan potez i eks- 
ploziju vase letjelice (mali savjet: gdje pro- 
lazi municija, proci ce i leljelica). Napo- 
sljetku dolazile i do velikog ZAXXONA, no 
on nije lako opasan, Opasnije su nove ra- 
zine (asteroidski gradovi s novim, vecim 
pr^rekama). 

Grafika i animacija izvrsne su, ali glazba 
je zanemarena. No ona u (akvim igrama i 
nije prijeko potrebna. 

]os ledan mali savjet: nabavile ZAXXO- 
NAI 


Petar Petrovic 


Posljednje iskusenje je okrsaj macevima 
s groznim cudovi^lem koje je lesko pobi- 
jedili i na lakSim razinama igre. 

Konirola qiavnog lika ogranicena je na 
relativno malo momenata u pokretanju pa- 
lice. Pravodobno reagiranje je najvaznije 
u cijeloj igri. Kad je rijec o grafici, BLACK 
KNIGHT je u toku sa sadasnjim Irenul- 
kom. 


S. Petrie 


junak ostaje na zivotu i ako promasi, na 
visim razinama biva kaznien. I s ljuljackom 
na najnizoj razini nije lesko naci ptavo rje- 
senje, no koristiti ljuljacku kao oruzje na 
visim razinama zahlijeva ved prilicno veliki 
umni napor. 

lako je broj predmela koji vam stoje na 
raspolaganju ogranicen, oni se kombinira- 
ju na tako genijalne i podmukle nacine da 
|e igra svaki put drugaeija i ne gubi na 
zanimijivosli. Pored toga, grafika i animaci- 
ja su odiicne, - a saijivi Ion ce vam po- 
moci da s manje ljulitosti podnesete coste 
poraze. 


2. POLiC 


Igra s ninostvom pucanja, izbje- 
gavanja neprijateija i prolazenja 
kroz cudne krajolike (podzemne 
hodnike). Na kraju igre, tj. po- 
sljednjeg hellkoptera dobiva se 
cin, a na razini oznacenoj kao pro- 
fesionalna igru je prakticki nemo- 
guce i poceti, a kamoll proci. 

Kad je FORT APOCALYPSE izi- 
sla, skrenula je veliku paznju na 
sebe, no danas je to igra s ved 
pomalo zastarjelom idejom t sa- 
svim prosjecnom animaeijom i 
grafikom. Oejena; 6 


Peter Petrovic 


ZAXXON je igra koja se ne ukla- 
pa u uobicajene sheme Igara ka- 
kve se danas uglavnom konzumi- 
raju. To je nekakva (citaj: vrio do- 
bra) mjesavina arkadne igre i 
avanture slabijeg sadrzaja. Arkad- 
ne igre utoiiko sto je opet potreb- 
no unistiti sve dto vam se nade na 
putu, a avanture utoiiko sto ipak 
postoji neki cilj Osim nabijanja 
bodova. Tehnicki, igra je zaista iz- 
radena profesionalno. Grafika, 
stovise, 3D-grafika lakva je kakva 
se samo pozeljeti moze. Animaci- 
ja je lakoder izvanredna, a pogo- 
tovu je uvjerljivo izvedeno ponira- 
nje vase letjelice u treiiu dimenzi- 
ju. Oejena: 7 

Tom Perutka 


Iskreno priznajem da sam se, 
poslije stanovitog odusevijenja 
igledom glavnog junaka, razocara- 
la. Vilez juri na konju i ne reagira 
na pomake palice onako kako bi- 
sle to vi zeljeli. Tesko upravijanje 
likom nervira vas kroz cijelu igru 
tako da mi je uskoro svega bilo 
dosta. lako je grafika viteza na 
konju odiicna, ostalo je prilicno si- 
vo i dosadno. Imam jak dojam da 
se u ovoj igri neslo zapocelo sto 
jos ceka svoje konacno rjesenje. 
Oejena 5. 


A. Markovski 


Kad razmisljam o CLIFF HANGE- 
RU jedno ne mogu nikako shvatiti; 
kako se ovog nitko ranije nije sje- 
tio? RaditI igru u slilu ertanog fil- 
ma jednostavno je genijalno. Ima 
zaista masu dobrih gegova. Na 
primjer, kad Cliff naslavija hodati 
preko ruba slijene, nista se ne j 
zbiva sve dok iznenada ne pogle-j 
da dolje u dubinu: I pad! Na tiu: 
ostaje rupa ljudskih kontura. Ili,{ 
bacite bumerang, promasite i. 
znate vec i sami. I kad rijesite svih 
50 mogucih ekrana, pozeljet cete 
da ponovo prodete kroz njih jer je 
to tako zabavno! Oejena 10. 


4. Markovaki 


VrIo dobra i originalna igra, una- 
toc tome sto ju je vrijeme malko 
pregazilo. Ambijent je napravijen 
u izvrsnoj grafici, a animacija 
(osobito kretanje hellkoptera), iz- 
vanredna. 

Glazbe u ovoj igri nems, a zvu6- 
ni su efekti siromasni (samo ium 
puenja). Ali scenario igre je vrio 
zanimijiv i natjerat be vas da da- 
nima buijite u ekran kako bi do&li 
do kraja. Kraj? Kako to lijepo zvu- 
61. Ali, vrio je teiko ostvariti to, a 
u prvi mah pomislit 6ete da je ne- 
moguce. 

Sve u svemu, igra je mnogo bo- 
Ija i (zbog svoje originalnosti) od 
mnogobrojnih danainjih kopija 
(BLUE THUNDER, HARRIER AT- 
TACK). Oeijena: 9, Zoran Kerkex 


Dos jedan od starih hitova tvrt- 
ke Germa Crackin Service. Ovaj 
put rijec je o svemirskoj avanturi. 
Gralika je, kao i u vecini igara te 
tvrtke, upravo lantasticna, trodi- 
menzionalna s vrio zivim bojama. 
Animacija je baS onakva kakvu bi 
i trebale imati svemirske akeione 
igre - izvanredna, zbog toga je 
igra dinamicnija i da je osjecaj 
prave svemirske pustolovine ne- 
koga od SF-filmova. 

Igra obiluje zvuenim elektima 
svih vrsta, sto donekle dekoncen- 
trira igraca. 

Pravim ljubileijima svemirskih 
igara ova ce igra bit! prava posla- 
Oejena; 9 

Zoran Kerkez 


Eh, kad bi u BLACK KNIGHT-u 
sve bilo onako kako je izvedena 
grafika ernog jahaca! lako rado 
gledamo lijepu grafiku na ekranu, 
za moj pojam, kompjutorska igra 
mora u prvom redu bili zanimtjiva 
kao igra. NazalosI, ovdje to nije 
slucaj. No, kako se o ukusima ne 
raspravija, bit cu suzdrzan u svo- 
joj oejeni: naime, jedan moj zna- 
nac se ne moze dovoijno nahvaliti 
te igre, Oejena: 4. 


Cliff Hanger mi je priraslao sr- 
cu: taj mali covjeculjak izgieda ta- 
ko zbunjeno i nespretno kad pro- 
masi bandita! Ni njegov prolivnik 
nije nimalo manje smijesan u po- 
nasanju. Do sada mi je samo ne- 
koliko puta uspjelo ubili bandita, 
ali rijesiti ekran je toliko zabavno 
da vas neuspjeh nimalo ne dira. A 
u slucaju uspjeha Cliff lako odu- 
sevljeno skakuce po ekranu da 
jednostavno ne mozete odolijeti 
smijehu zajedno s njim. Oejena 9. 


tvi. P. 
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IM WM ^gcommodore 



HIGH 

NOON 

Ocean 


grafika 

8 

animacfja 

7 

zvuk 

8 

kontrole 

8 

upute 


adiktivnost 

7 

opci dojant 

8 


SPACE 
ACE 2101 

Ozi Soft 


grafika 

5 

animaeija 

8 

zvuk 

3 

kontrole 

6 

upute 

4 

adiktivnost 

6 

opci dojam 

5 


LAZY 

30NES 

Terminal 


grafika 

7 

animaeija 

8 

zvuk 

7 

kontrole 

7 

upute 


adiktivnost 

8 

opcf dojam 

8 


BLACK 

THUNDER 

Quicksilva 


grafika 

8 

animaeija 

7 

zvuk 

5 

kontrole 

8 

upute 

— 

adiktivnost 

9 

opci dojam 

9 


Revolveraski obracuni u ovoj igri s Div- 
Ijeg zapada nadmasuju sve sto ste do sa- 
da vidieli u filmovima s lohnom Wayneom. 
Ozlogiasena banda upada u gradic s na- 
mjerom da opijacka banku i OTvede dje- 
vojke iz saloona Saucy Sue. U ulozi ludog 
glupana — pardon! ~ hrabrog kauboja, 
iziazite na glavnu ulicu i ne morale dugo 
cekati: uskoro ulica vrvi banditima i vas re- 
volver pravi reda. Istodobno, pogrebnik, 
jedina osoba koja je ostala uz vas u gra- 
dicu, odviaci s ulice tijela onih koji su pali 
pod kisom vasih metaka. Na kraju svakog 
jurisa razbojnika ostajete suoceni s revol- 
verasom kojeg vaija preduhitrili pri izvla- 
cenju kolta (vi, nravno, morale dovoijno br- 
zo prilisnuli odredenu tipku na tastaluri). U 
igri se pojavijuju dvije scene: jedna prika- 
zuje saloon i banku a druga skrovisle ban- 


SPACE ACE 2101 je vrst arkadne avan- 
luristicke igre. Osnovna ideja je lei u sve- 
mirskom brodu kroz zvjezdani sislem 
Mhiyken i obaranje svakog svemirskog 
broda na koji se naide. 

No, sve ne staje na lome: kao u avan- 
lurislickoj igri prilikom operacija sljecele 
novae koji Irosite na ono §lo vam je po- 
Irebno. Ako uzimale pulnike u brod, za to 
dobivale naknadu. Svaka oborena leljelica 
donosi vam nagradu. Najvise donosi pro- 
nalazenje neprijaleijskog indusirijskog po- 
gona koji cuvaju neprobojan ^il i zvjezda- 
na vrala sa sifriranom bravom. Ta vaija raz- 
bili zadronskom bombom koju najprije 
morale nabavili uz visoku cijenu. 

Grafika nije nisla posebno ali animaeija 
je relalivno dobra, Zvueni efekli podsjeca- 


lesle li ikada zamislili da ste cislac u 
nekom hotelu? Holelu punom video igara? 
Upravo je to uloga naslovnog junaka ove 
igre, Lijenog lonesa! 

Hotel ima tri kata, sest soba na svakom 
katu. Osim sanitamog evora i par ormara 
za melle, u sobama se nalazi po jedna 
video igra, doduse vrio jednostavna. lone- 
sov zivotni cilj je sjesli za ekran i igrati 
video igru i pri tom izbjeci svaki drugi po- 
sao. Ipak, ima on svoj radni zadatak: obici 
sve sobe hotels i u svakoj odigrati igru. 
Kad to sve obavi. stvar se ponavija ali na 
visoj razini teskoce. U toj »jurnjavi« Hones 
mora izbjeci susrel s direktorom holela i 
duhovima prijasnjiti direktora. Igre u soba- 
ma hotels su jednostavne ali za igru je vrIo 
korisna palica, Svaka igra ima zadanu vre- 


Kad nabavijate Quicksilvin program ni- 
kad niste sigurni jeste li kupili smece ili 
nesto cemu cete ostati dugo vrernena 
privrzeni. Na svaku dobru igru dolazi pet 
sest onih zbog kojih biste najradije hitnuli 
kaselu kroz prozor. 

BLACK THUNDER nije od tih »crnih« 
programa, naprotiv, to je pravi biser medu 
igrama uopce. To je arkadna igra, brza, 
luda i krajnje adiktivna. Cilj igre je krenuti 
iz grada Wizeninga po lokalnoj cestovnoj 
mrezi - sve je to vrio jednostavno dok 
ne olkrijete kako vas uporno prati android- 
na saobracajna patrola. 

Ekran je podijeljen na dva dijela: U gor- 
njem je motor koji juri kroz privlacan kra- 
jolik. No, ne gubite vrijeme razgiedavajuci 
okolinu ako zelite ostati male duze na ii- 
votu, Cijelo vrijeme budno pratile sto se 
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dita - spilju. Druga scena se poiavijuje 
kad i ako prezivite cetiri napada bandita 
na gradic. 

Grafika je vrio realisticna a zvuk debar. 
Igra nije same gola pucnjava: ima lu i po- 
trebe za malo vjestine: u saloonu se mo- 
zele sakriti a bandili ne pucaiu u vas ako 
postoji mogucnosi da pogode nekog od 
svojih. Razbojnici, konji, dinamit i brzi meci 
nece vam previse brzo dosaditi. 


Kao ljubitelj vestema, nabavio 
sam HIGH NOON cim sam Cuo za 1 
tu igru. Osigurao sam miran san 
djevojkama iz saloona a pogreb- 
nlku posao do kraja njagovih da- 
na. No u igri me posebno obrado- 
vaia ugodna grafika i melodije. 
Kretanje figure po ekranu uCinilo 
mi se u pocetku presporim ali se 
taj utisak uskoro izgubio. Bandit! 
s dinamitom krecu se mozda i 
prebrzo za moj ukus. Ocjena 8. 


Najveca vrijednost te igre je, za , 
mene, u njenoj zabavnosti. Zami- ' 
sao i zvuk nadoknaduju stanovitu , 
sporost dogadanja na ekranu. No, | 
banditi se bore do posljednjeg i 
daha i pitanje je sto bi se zbilo 
kad bi igra bila bria. Malo skroli- 
ranja oJivilo bl scene ali je i ova- i 
ko tvrtka Ocean dokazala da izba- ^ 
cuje na trziite dobru robu. Ocjena ' 
8. 

M. P. 


M. MarkoviakI 


1. Jagodac 

ju na macje deranje, all Igra ima i dobrih 
strana: moze se uvijek prekinuti i spremili 
na Iraku da bi je se poslije naslavilo. 

Igra se palicom all je ponekad potrebno 
i pntisnuti pokoju tipku. Sve u svemu, igra 
se ne moze usporediti s vajom najomilje- 
nijom ali dobro ce doci kao mala promje- 
na. 


Upute za tu igru nisu osobito ja- 
sne ali poslije stanovite nesigur- 
nosti uskoro cete sve shvatiti. Ig- 
rajuci je imao sam osjecaj da is- 
todobno igram tri igre: ^RAM- 
BLE, neki od mnogih okr^ja u 
svemitu i SPACE TRADER. 

Svidio mi se let kroz svemir i to 
je vjerovatno najboiji dio igre. Na- 
zalost, grafika nije spektakuiama 
ali se moze podnijeti. Inace, igra 
je prilicno teSka i komplicirana i 
ne proricem joj neku veliku popu- 
lamost. Da biste u njoj uzivali, 
morale je stipijivo igrati duze vre- 
mena. Ocjena 6. 


Ljubiteijica sam svega sto Ima 
veze sa svemirom i zato sam za- 
voljela i ovu igru. SPACE ACE 2101 
sadr2i dosta arkadnih etemenata 
- da se mene pita, ja bih to sve 
izbacila - ali u njoj ima privlaCnih 
avanluristidkih elemenata koje 
podsjecaju na STAR TREK. 

1 na najnizoj razini leSkoce te- 
sko je spusllti se na planete. Da 
biste prosli kroz igru, morale biti 
dobar laktiCar a autori su se po- 
brinuli da problema bude na pre- 
tek. Ocjena 7. 

M. P. 


Polic 


A. Markovaki 

mensku granicu i ne mozete joj se, u slu- 
caju neuspjeha, vratiti prije nego odigrale 
sve ostale igre. Poeni steceni u svakoj igri 
se zbrajaju. 

Sam Jones je lijepo animirana figurica a 
nakon sto ude u pojedinu hotelsku sobu, 
na ekranu se pojavi novi, nesto manji.ek- 
ran na kojem se odvija jednostavna igra. 
lako so igre jednostavne, LAZY JONES je 
kao cjelina vrIo privlacna zabava kojoj ce- 
te se prilicno cesto vracati. 


LAZY XJNES me neodoljivo po- 
djeca na mnoge moje drugove ko- 
ji sjedeCi za kompjuterom zabora- 
ve na sve svoje obaveze. Igra je 
famozna; kad je imate, nije po- 
trebno da nabavljate SCRAMBLE, 
SPACE INVADERS ltd. jer to sve 
imate u loj jednoj. Posebno mi se 
medu njima svidjela 99 RED BAL- 
LOONS. Ipak, popratna glazba je, 
za moj ukus, dosadna jer se ne- 
prekidno ponavija. Ako imate 
osjetijivo uho, ta glazba bi vam 
mogla ciniti tu igru odvratnom. 
Ocjena 8. 


Te8ko da postoji igra koja me je 
zabavila vise negoli LAZY XJNES. 
Zamisao je vrio dobra; u svaku 
hotelsku sobu ulazi se bez mnogo ^ 
muke ali je potrebno ipak malo 
vjestine. Male igre nisu osobito 
2ivahne ali neke od njih zaista 
imaju lijepu grafiku. Glazba dopu- ' 
njuje igru i daje savrSen rilam kre- 
tanju. Jones je dobro nacrian I 
moze se dovoljno brzo kretati. 
Ocjena 9 

2. Polld 


/. Jagodac 


S. Patrld 

zbiva na donjem dijelu ekrana. Tu cete vi- 
djeti kako skrolira ceslovna karta podrucja 
Zajedno s helikopterima i palrolnim kolima 
koji love nikog drugog negoli vas osobno. 
Letjelice nece nimalo oklijevati da na vas 
spuste bombe - zato niposto ne vozite 
ispod njih. Da bisle zivi izasli iz grada, mo- 
rale postici maksimum od 10.000 bodova 
- le cete sled lako da izbjegnele progo- 
nitelje i pokupite silne zlatne predmele sa 
ceste. 


Tko ziv prode kroz tu igru, taj je 
zasigumo veliki majstor za arkad- 
ne igre. Ja to nisam i niila mi nije 
polazilo za rukom do sada. Mislim 
da cu se ipak uskoro izvjestili jer 
me BLACK THUNDER neodoljivo 
privlaci. Grafika nije losa a voznja 
po autokarti ima svoju posebnu 
draz. lako je za mene ta igra prak- 
ticki nepoznata, glasam za nju! 
Ocjena 9. 


Krajnje dinamicno i privIsCno 
iako progonileiji ne daju ni trena 
odmora. Molori mi nisu velika Iju- 
bav - jedva znam vozili bieiki - 
ali jumjava po ekranu nudi nesto 
od uzitka stvame lude voinje. Te- 
sko je objasnill zasto, ali BLACK 
THUNDER vam ne dozvoljava da 
bez velike potrebe ugasite ekran. 
Moj prvi susret sa zaista dobrim 
programom iz radionice Quicksil- 
va. Ocjena 8. 

A. Markovski 


S. Petrie 


2. Polid 
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broi ops 


kretnim prozorcicem lijevo 
. desno (tipke donjeg reda nai- 
Ova ratna igra, tesko preve- zmjence), gore (red Q) i dolje 
diva naslova, bila je duze vrije- (red A). Pritiskom na bilo koju 
me medu deset najboijih pro- tipku gornjeg reda prozor po- 
grama za spectrum na Ijestvica- vecamo 16 puta ili obratno. Po- 
ma popularnosti mnostva caso- mocu tjh pet komandi moguce 
pisa. To nije cesto s program!- su sve dperacije u ovoj igri koja 
ma te vrste koji uglavnom imaju moze posluziti 
maiqbrojniju, all privrzenu publi- kao primjer 
ku. Sirokoj popularnosti STON- prakticne upo- 
KERSA pridonijela je dopadijiva trebe palice u 
animacija i lakoca minipuliranja jednom progra- 
samom igrom. mu sto nije ar- 

id pocetku se odiucujete za kadnog tipa. 
nacin upravijanja, birajuci izme- S lijeve stra- 
du tastature ili nekoga, od svih ne prozora pri- 
mogucih, interfacea za palice. kazan je broj i 
Slijedi upit o zeljenoj tezini igre, vrsta operativ- 
nakon cega mozete poceti igra- nih jedinica ne- 
ti- prijatelja, a de- 

Cilj je jednostavan - unistiti sno se nalaze 
snage protivnika! U sredini ek- podaci za vase 
rana nalazi se karta bojnog po- snage, Akcent 
Ija po kojoj mozemo setati po- igre je na do- 
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broj opskrbljenosti jedinica rat- 
nim materijalom, vaznim za bor- 
bu. U tu svrhu sluze cetiri ka- 
miona kojima trebate iz luke 
transportirati naterijal do vasih 
snaga na polozajima. Naredbe 
se izdaju na sijedeci nacin. U 
krupnijem mjeril. i dovedete cur- 
sor na zeljenu jedinicu i priti- 





snete bilo koju tipku iz gornjeg 
reda (ili okidac na palici) te u 
donjem dijelu ekrana dobijete 
sve vazne podatke. Svako mi- 
canje prije nego sto jedinicu ot- 
kacite ponovnim pritiskom sada 
je naredba za micanje do nove 
lokacije, koja ne moze biti dalje 
od trenutacne pokretijivosti po 
odredenom terenu. 0 svim tim 
parametrima brine, dakako, pro- 
gram, oslobadajuci vas suvisnih 
briga. 


Pokaze li se vasa opskrba 
nedostatna, na ektanu ce se 
sve cesce smjenjivati »nervoz- 
ni« zahtjevi za opskrbom. Ne- 
mojte ih ignorirati! Ucinite li to, 
simbol vase jedinice bit ce za- 
mijenjen malom mrtvackom gla- 
vom, a ona brisana iz popisa. 

To je jedini nacin na koji moze- 
te izgubiti bitku »bez jednoga 
ispaljenog metka«. No to ipak 
nije cilj igre pa je bolje da, uz 
redovitu opskrbu (i kontrolu is- 
te), rasporedite vase jedinice s 
jedne strane mosta, na primjer, 
i hladnokrvno cekate neprijate- 
Ija. Igra tece neprestano, osim 
onda kad izdajete naredbe, pa 


je potrebno nesto brzine i 
spretnosti u kriticnim fazama, 

Borba pocinje automatski, 
dodirom jedinica razlicitih stra- 
na. Za borbe neprijatelj se po- 
nekad povlaci da bi obnovio 
svoje snage, sto vama nimalo 
ne bi koristilo. Samo hrabro na- 
prijed! Uz malo prakse naucit 
cete i plijeniti neprijateijsku 
opskrbu koja se plasi vasih sna- 
ga. Tako su moguci duboki pro- 
dori u neprijateijski teritorij i 
osvajanje luke i (ili) glavnog sta- 
ba. 

Ponekad vasi (i protivnikovi!) 
brodovi kasne zbog loseg vre- 
mena, sto vam moze pokvariti 
planove ako su vam neke jedi- 
nice tanke, sto takoder ide u 
ratnu srecu. 

Ako ste u pocetku izabrali 
opciju za laksu igru (Easy ga- 
me), mozete bez problema cita- 
vo vrijeme kontrolirati polozaj 
protivnika. Lako vam se moze 
dogoditi da zbog tako izgublje- 
nog vremena izgubite i partiju, 
budu li vase kontrole cesce. 

Dedina je zamjerka programu, 
sto se transportna jedinica, nai- 
savsi na jedinicu koja nije njezin 
cilj, vraca u tuku smatrajuci po- 
sao obavljenim. Da vam se to 
ne bi dogadalo, lagano zaobila- 
zite ostaTe jedinice na putu do 
odredista. 

Izgubite li vecinu snaga, a ne- 
prijatelj ne moze zadovoijiti po- 
trebne uvjete za pobjedu, ne 
brinite! Dos mozete iscrpljiva- 
njem protivnika gotovo izgub- 
Ijenu partiju okruniti uspjehom. 
Barem s dvije jedinice blokirajte 
most nakon prolaska neprijatelj- 
skih snaga te tako presjecite 
njegovu liniju opskrbe. Potreb- 
no je nesto vjestine i paznje, a 
nemojte dopustiti da vam pro- 
makne neki od nagomilanih ka- 
miona, sto bi upropastilo vas 
trud. 

Ova igra, danas nepostojece 
kompanije >>lmagine«, prvenac 
je medu ratnim igrama za spec- 
trum. I sad, kad programs te vr- 
ste ima mnogo vise, jos ocara- 
va kvalitetom i lakocom igranja. 

Damir Lozovina 



THE LORDS 
OF 

MIDNIGHT 


Postovani urednici »Pilot- 
videa«! 

Objasnjenje igre «The Lords 
of Midnight«, koje je dao 
drug Damir Lozovina nije sa- 
svim u redu. Na primjer, broj 
licnosti u igri (pozitivnih) nije 
15, vec 32! Druga greska je 
to, da navodno »dvije licno- 
sti mogu regrutirati lordove«, 
dok to mogu raditi sve cetiri! 
Istina, Morkin moze regruti- 
rati samo sest, od kojih su 
najvazniji Farftame the Dra- 
gonlord, Fawkrin the Skul- 
krin, i Lorgrim the Wise, jer 
bez njihove pomoci ne ma- 
ze se unistiti Ledena krona. 
Evo kako cete unistiti nepri- 
jatelje: prvi nacin je da Mor- 
kin nade Ledenu krunu, pa 
da se zatim nade na istoj lo- 
kaciji sa jednim od trojice 
gore navedenih. Zatim priti- 
snite naredbu »noc«. Na ek- 
ranu ce crvenim slovima pi- 
sati »THE ICE CROWN IS 
DESTROYED VICTORY TO 
FREE«. Drug! nacin je da sa- 
kupite dim vise lordova i da 
ih podjelite u dva dijela: je- 
dan dio da krene na Ushga- 
rak, a drugi u obranu Xajor- 
kitha ; jer na njega ce, poslije 
nekoliko manjih napada, nai- 
ci jedan veliki napad. A tada 
se cuvajte, ako niste u obra- 
nu stavili barem deset lordo- 
va! No, u meduvremenu, ako 
imate malo znanja (i mnogo 
srece), doci cete do Ushgar- 
ka, a tada - u napad !!! I, 
ako ste uspjeli Morkina do- 
vesti blizu Ledene krone, va- 
si ce vojnici biti ohrabreni, a 
neprijatelj uplasen, pa cete 
vjerojatno dobiti rat Tada 
pritisnite naredbu »noc«, i na 
ekranu ce pisati »USHGA- 
RAK IS FALLEN. VICTORY 
TO FREEo. Ta sam imao sre- 
cu da rijesim igru 23 puta. 

Budanovac Nebojsa, ucenik 
6. r. os., Trg Marsala Tita 2, 
Lepoglava 
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IgflUA 


Igru HOBBIT neki i danas spomi- 
nju kao najbolju pustolovinu. Poja- 
vila se odmah u pocetku softverske 
groznice i zarazila sve speklrumov- 
ce. Mjeseci provedeni uz TV-ekran 
urodili su plodom - Hobbit je rije- 
sen. Rjesenje za Hobbita gotovo 
svatko prikazuje na svoj nacin, u 
nekoj svojoj najbrzoj varijanti. Na 
temelju ovog teksta necete samo 
saznati rjesenje te avanture nego 
cemo vas navesti na to da ga na- 
dete sami. Naime, bit ce vam mno- 
go Slade da sami okoncate enigmu 
koja to vise nije. 

Odmah u pocetku igre morate 
doci u polje »Trolls pathu i naredbu 
WAIT otipkati nekoliko puta, dok se 
ne pojavi informacija DAY 
DOWNS. Nakon toga vratite se u 
iiTrolls clearing# i od okamenjenih 
trolova uzmite kljuc (za Trolls cave), 
mac i konopac, pa sidite u »Misty 
valley# i pokupite zlatni kljuc. Ne 
zaboravite da su navedeni predme- 
ti uvjet da bi se igra dalje odvijala- 
normalno. Posto ste se opskrbili po- 
trebnim stvarima, krenite najkracim 
putem do nBeorns house#, zalim 
"Gate to Mirkwood# i "Bewitched 
gloomy place#. Ako se u jednome 
od poija pojavi WOODEN ELF, 
otipkajte, naredbu ELF READ MAP, 
sto ce vas izravno prebaciti u "Dun- 
geon in Elvenking Halls#. Ako se 
pak ELF ne pojavi, udite u polje 
"West Bank of Great River# i otip- 
kajte naredbu "break river#. Posto 
dobijete negalivan odgovor, upisuj- 
te DO sve dok se ne pojavi odgo- 
vor GOBLIN IS DEAD. Nakon toga 
prijedite u "East Bank#, naredbom 
"break door# doci cete u polje 
"Magic door#, a naredbom »do# do 
"Kings cellar#, odakle ce vas buttler 
prevesti u "Dungeon#, bas kao i 
WOODEN ELF u prvoj varijanti. U 
polju "Dungeon# pricekajte (wait) 


dok se ne otvore vrata, prodite 
kroz njih i cekajte u polju "Kings 
cellar#. Buttler ce vas s vremena na 
vrijeme zatvarati u polje "Dun- 
geon#, a povratak je isti. Kad buttler 
otvori TRAP DOOR i baci bacvu vi- 
na (THROWS BURREL), morate od- 
mah upisati ]UMP. Od tog trenutka 
noge vas moraju nositi samo na 
sjever i prema gore (north; up). Ta- 
ke cete stici do zmaja (golden dra- 
gon). Pri susretu s njim trebate otip- 
kati BREAK DRAGON i poslije ne- 
gativnog odgovora uzvratiti sa DO. 
To cinite dotle dok ne dobijete oba- 
vijest da je zmaj mrtav (Goblin is 
dead). Posto ste ubili zmaja, otreite 
do poija "Lowew halls#, uzmite bla- 
go i vratite se istim putem natrag do 
"Long Lake#, a odatle u polje "Wa- 
terfall#. Ovdje pricekajte (wait) dok 
se ne pojavi WOODEN ELF. Upisi- 
te TALK TO ELF i opet cete biti 
prebaceni u "Dungeon#. Koristeci 
ove savjete, vratite se istim putem 
natrag na pocetno polje, otvorite 
koveeg (chest) i stavite blago u nje- 

ga- 

Razmisljate li predugo, igra se 
pocinje odvijati sama od sebe, sto 
za vas ne valja. Ako vam je potreb- 
na mala koncentraeija, upisite PAU- 
SA, cime cete blokirati igru. Evo jos 
nekih napomena koje bi vam mogle 
dobro posluziti pri rjesavanju pu- 
slolovine. U Goblinovim pecinama 
nalazi se zlatni prsten, kojim se po- 
staje nevidijiv ako ga stavite na ru- 
ku (wear). Vasa nevidijivost uvelike 
vam moze pomoci i olaksati kreta- 
nje u poijima "Dungeon# i "Kings 
cellar#. Iz Goblinova zatvora iziazi 
se pomocu naredbe BREAK DOOR 
uz obavezno DO. Da ste uistinu 
razbili vrata, potvrdit ce vam natpis 
DOOR IS DEAD. Pravci za nalaze- 
nje zlatnog kljuca iz poija "Misty 
mountain#: N, NE, E, SE, D, D, D, 
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BOUL- 

DER 

DASHU 

O popularnosti programa 
amerikaniziranog Kanadani- 
na Petera Liepa BOULDER 
DASH, 0 kojemu smo pisali 
u proslom broju, najbolje 
svjedoci podatak da je to 
jedna od rijetkih igara pre- 
nesena s kuenog kompjute- 
ra na arkadne strojeve po 
zabavnim parkovima sirom 
svijeta. Mnoge ce obradova- 
ti vijest da se u Zagrebu mo- 
ze nabaviti i verzija spec- 
trum te popularne igre. 

Sve se upute nalaze u 
programu te se prije pocel- 
ka moze izabrati, osim stup- 
nja tezine, i neka od cetiri 
pocetne pecine pomocu tip- 
ki za smjer. 

Uskoro ce se prodavati i 
BOULDER DASH II istog au- 
tora. 

Omnir Lozovins 


D, E. Pravci za nalazenje zlatnog 
prstena u Goblinovim pecinama iz 
poija "Big Goblins Cavern#: NE, SE, 

E, SE, E. Za vracanje natrag koristi- 
te sljedece pravee: NW, N, D, S, 
W, E. Iz Goblinova zatvora iziazi se 
pravcima: N, D, W, E (najprije mo- 
rate razbiti vrata!) 

Osim svih ovih savjeta nuzno je 
spomenuti i d'/a osnovna uvjeta da 
bi se igra mogla odigrati. To su 
pravci EAST u poijima "Misty 
mountain# i "Gate to Mirkwood#. 
Nema li ih ponekad, morate poceti 
iznova igru naredbom KILL THO- 
RIN. Ima predmeta koji se mogu 
uzeti, all, dakako, i onih za koje to 
nije moguce. Ipak, ima rjesenje i za 
ove druge. Mozete ih uzeti ako 
imate na ruci vec spominjani zlatni 
prsten. Trebate voditi racuna da pr- 
sten nakon 5-6 otipkanih komandi 
neopazice spadne s prsta. Radi 
kontrole svega sto u odredenom 
trenutku posjedujete, posluzite se 
naredbom T. 

Nadam se da ce vam ovi savjeti 
pomoci u sviadavanju HOBBITA. 
Uspijete li ga rijesiti, bit ce nam jos 
draze. 

Goran Povletic 




Kompjuterski bum polagano za- 
hvaca i nasu zemlju, s povelikim 
zaostatkom, all sigurno i neminov- 
no. Shvativsi to na jedvite jade, ne- 
ki nasi uvoznici potrudili su se da 
u svoje popise uvrste i dio hardwa- 
rea sto bi trebao biti dostupan onim 
jadnicima koji su prisiljeni opskrblji- 
vati se na nasem trzistu. Kazem 
»jadnicima«, jer ti su uvoznici isko- 
ristili svoj gotovo monopolisticki po- 
lozaj i nabili cijene koje dosizu kal- 
kad i 600 posto tl) prodajne cijene 
u Engleskoj ili Njemackoj, na pri- 
mjer. 

Na srecu onih koji mogu raspola- 
gati devizama, nas je zakonodavac, 
shvativsi napokon cijenu kompju- 
terske pismenosti i nepismenosti, 
sramezijivo odobrio uvoz hardwa- 
rea i gradanima. Da se pucanstvo 
ne bi odjednom polakomilo, odo- 
brena je prilicno skromna gornja 
granica vrijednosti dijela koji se 
uvozi, a poznavajuci kretanje vri- 
jednosti dinara, svima je jasno da 
je ta granica svakim danom sve 
skromnija. ledino preostaje nada 
da ce se povremeno revalorizirati. 
Ipak, za one koji se pozure vrata 
ce, barem jos neko vrijeme, biti 
otvorena za dva najjeftinija kucna 
kompjuterska sistema; Sinclair i 
commodore. Kako se Trst ubraja 
medu najbliza prekogranicna trzi- 
sna podrucja u kojemu zainteresi- 
rani kompjuterasi mogu nesto na- 
baviti, pogledajmo sta on nudi na 
tom podrucju. 

U gradu i blizoj okolici moze se 
naci petnaestak ducana koji proda- 
ju kompjutersku opremu. Ali, ^kako 
se dio njih bavi profesionalnim si- 
stemima koji su izvan financijskog 
domasaja nasega prosjecnog kup- 
ca kucnog racunala, broj prodainih 
mjesta svodi se na same nekoliko. 
Ovdje smo, dakako, iskijucili one 
ducane kojima je ta vrsta robe tek 
manji dio posla, Razlog je vrio jed- 
nostavan: prodavaci su vrIo povr- 
sno upoznati s robom koju prodaju 
i ne mogu vam pomoci s bilo ka- 
kvim upotrebijivim savjetom. Na ta- 
kvim mjestima morate znati u diaku 
ono sto zelite kupiti. 

Cijene se u trgovinama razlikuju 
najvise do 15 posto i prilicno su 
ujednacene. Sinclair spectrum stoji 
oko 390.000 lira, a svaki microdrive 
zanj 315.000 lira. K tome morate 
pridodati po 16.000 lira za mikroka- 
setu. Cijene palica za igru pocinju 
s brojkom 62.000, ali u to je uracu- 
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nat i interface. Razumijivo, najkvali- manje desetak kompjuterskih caso- 
tetniji primjerak toga korisnog do- pisa razlicitih profila i ozbiijnosti, na 
datka moze vas stajati zamalo ko- engleskome i na talijanskome. Ne- 
liko i citav spectrum. Smatrate li da koliko ih je posveceno iskijucivo 
vam je pisac nuzan, najjeftiniji je korisnicima Sinclaireovih i Commo- 
Sinclaireov termaini pisac (za njega doreovih strojeva. Cijene: od 3000 
vam treba poseban papir), za koji do 9000 lira, za razliku od knjiga 
cete isplatiti 180.000 lira. Obicni pa- koje su otprilike skuplje tri puta. 
pir mogu koristiti Seikoshini pisaci, Za manji dio potencijalnih kupa- 
koji startaju od brojke 330.000. ca, koji se jos ne snalaze u Trstu, 

Qni koji smatraju da Amerikanci evo adresa dva ducana koji su naj- 
rade najboija racunala, platit ce dostupniji, a sadrze hardware oba 
commodore 64—545.000 lira. U tu proizvodaca o kojima smo govorili; 
je cijenu uracunat i kasetofon. Dis- »Metromarket«, Via Fabio Filzi 4 
co-drive za nj nije bagatelan - 0edna od onih sto od zeljeznicke 

620.000 lira, a svaka disketa stoji stanice vode na Ponte Rosso) i »G. 
5500 lira. Bolju kvalitetu slova dat Avanzo Succ.«, Corso Italia 17 (uli- 
ce vam i bolji pisac; Epsonovi prin- ca koja iz luke vodi na trg Goldoni, 
teri startaju od 800.000 lira. Palice onaj koji sa zapadne strane ima tu- 
za igru (ovo nije najsretniji naziv, nel). Libreria »ltalo Svevo«, takoder 
jer one ne moraju sluziti same za na Corso Italia, ima dobar izbor 
igru, ali ni engieski naziv nije bolje kompjuterske literature, 
pogoden) mozete nabaviti i za Kao i u vecini drugih zapadnoev- 

27.000 lira. To su najjednostayniji ropskih zemaija, tako y u Italiji po- 
modeli, a cijena je_ onih najkvalitet- stoji porez, IVA, koji strani drzavlja- 
nijih i za red yelicine iznad ove. ni ne moraju placati. U ducanu mo- 

Programa koje mozete nabaviti zete traziti odgovarajuce papire ko- 
na kasetama nema bas mnogo, a je zajedno s tehnikom pokazete na 
uglavnom se sastoje od igara koje granicnom prijelazu Financijskoj 
su poznate iz strucne literature, strazi (Guardia di Finanza - sive 
Raznovrsni aplikacijski prograrni uniforme sa zutim, dvorepim zna- 
prilicno su rijetki, premda^ ih ima. Si- kom na reverima). Nakon toga, ovi- 
tuacija je mnogo boija sto se tice sno o velicini i znacenju prijelaza, 
pisane literature - u knjizarama se mozete na razlicite nacine dobiti 
moze naci veci izbor knjiga s do- natrag dio svog novca koji je otisao 
voijno korisnih programa da zado- na porez, koji se krece od 10 do 
voiji prosjecnog vlasnika kucnog 20 posto originalne cijene. 
racunala. Ali, tek je oko cetvrtina tih I, na kraju, onima kojima racunica 
knjiga na engleskom jeziku, ostaje pokaze da im se isplati kupovati 
su na talijanskom. U Trstu se moze opremu u Trstu, zelimo dobru srecu 
na svakom vecem i bolje opskrblje- i uspjeh u radu. 
nom novinarskom kjosku naci naj- oarije Ooku 
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Vec u najranije doba, u doba svog ^etinjstva covjek po- 
zeli da se uhvati u kostac s brzinama. Zanosi se utrkama na 
televiziji, na pamet uci tipove strasnih formula i ojdusevijeno 
proved! sate u salonima za igru uz aparate na kojima su (uz 
klasicne svemirske igre) simulacije voznje gdjekad take do- 
bro napravijene da su dosljetijivl proizvodaci, umjesto stan- 
dardne palice, na automat montirali pravi praveati volan I 
mjenjac brzina! 

Masovnom kompjutrizacijom I pojavom mallh racunala si- 
tuaeija se promijenila jer su od sad softwerske kuce Izba- 
civale na trziste medu svojim prvijencima upravo takve I te 
programs, sto je svakako doprinijelo njihovom omasovijenju 
I neprekidnoj proizvodnji sve boijih I savrsenijih. 

Godine 1982. pojavio se SPECTRUM I prva simulacija 
voznje za njega pod naslovom »CHEQUERED FLAG«, pro- 
Izvod »Psiona« odnosno »Sinclalra«. Utrku formula spektru- 
movci su izuzetno dobro prihvatili pa je to mnogima postala 
najmilija zabava. U programs »CHEQUERED FLAG® (START- 
NA ZASTAVICA) dobiva se pravi dojam same voznje formu- 
la zbog toga sto igrac svoju formula ne vidi, vec sjedi u njoji 
Pogled se zaustavija na mjenjacu brzina, te pokazivacima 
brzina, potrosnje benzina i optWecenosti motora. Na vijuga- 
voj pisti nailazi se na razlicite prepreke u obiiku prolivenog 
uija ili pak razbijenog stakla. Kad prijete odredeni broj kru- 
gova (koji ste sami odredili, kao sto sami izafaerete i pistu 
i formulu) pokazat ce se rezultat, odnosno vrijeme koje je 
bilo potrebno da se utrku privede kraju. Nakon deset slicnih 
voznji igra ce dosaditi i to prvenstveno zbog toga sto nema 
konkureneije. ledini protivnik na putu do cilja je realtivno laka 
staza i gotovo bezopasne prepreke na putu. 

Prvi ugodaj voznje s konkurentima priredila je tvrtka 
DKTronics programom »Speed Duel®. Ovaj je pokusaj kao 
stanovita inovaeija vrijedan pohvale, ali, na zalost, program 
kao takav daje veoma bijedan utisak na igraca. Istina, vec 
se iz samog naslova dade naslutiti da je rijec o brzinama 
i cestovnom dvoboju (uz svoj vidjet cete i protivnicki »bolid«), 
ali simulacija razocarava. Naime i pri najmanjim brzinama 
formula se razvija na svakom zavoju kojih je enormno mno- 
go. 

Vec tada cuvena firma Ultimate podarila je vlasnicima 
Spectruma voznju automobila pod naslovom »TRANZ AM«. 
Rijec je 0 simpaticnoj igri u kojoj vozite automobii kroz raz- 
licite drzave SAD i u svakoj morate pokupiti po jedan pokal. 
Naravno rezervoar se brzo prazni sto signalizira da potrazite 
benzinsku crpku. Sve to ne bi bilo nimalo kompliciranp da 
programed nisu u program »ulijepili« i konkurenta kojem je, 
cini se, vise stale da uvreba priliku i sudari se s vama nego 
da sam skupija pehare. Novost je u ovoj jurnjavi »nocna 
voznja® kad morate voziti s upaljenim farovima. Uzeto jedno 
s drugim, zgodna igra, ali bez vecih sansi da ponese naziv 
prave simulacije. 

Nedugo zatim na trzistu se pojavio prvi »motoristicki« pro- 
gram, iiDEATHCHASE® koji je iansirala engleska tvrtka Mi- 
cromega. igra imponira fantasticnom 3D grafikom i uspjesnim 
spajanjem dva elementa; simulacije i arkadne igre. Naime, 
u igri jurite sjedeci na motors koji ima, medu ostalim, ugra- 
den i mitraljez. Pred vama je zadaca da unistite neprijatelj- 
ske motoriste i »upucate« poneki tank ili helikopter. Ako biste 
trazili igru u kojoj mozete istrenirati svoje reflekse, rado bi- 
smo vam je preporucili. Nairrie, cijelo vrijeme jurite kroz gu- 
stu sumu, pa uz hvatanje neprijateija morate takoder izbje- 
gavati drvece na putu. Poput »TRANZ AM«, ova voznja sadr- 
zi i nodni ugodaj. Zbog svega toga igru mozemo proglasiti 
uspjesnom simulacijom. 


PRIPREMIO: Goran Pavletic 

Povuceni ovim moto-uspjehom programed suparnickog 
»Microshera« predstavili su javnosti dopadijiv program s mo- 
toristom Wheelijem u glavnoj ulozi. »WHEELIE« je program 
koji vam nalaze da u stilu kros-motoriste (naglim ubrzaniem 
vas ce se motor propeti - poput pravog »krosera«) prijetJete 
sve prepreke pazeci pri tom na brzinu i kontrolirajuci zalihu 
benzina, da bi nakon duze voznje pronasli suparnickog mo- 
tociklistu. Ako vam to uspije, stisnite gas do daske i pocnite 
utrku na zivot i smrt U okviru ove igre moci cete se okusati 
kao akrobat-preskakivac redova automobila, a to daje jos 
jedan poen vise ovom izuzetnom softwerskotd proizvodu. 

Nakon uspjeha s »DEATHCHASE« tvrtka Micromejg je 
iansirala pravo remek-djelo pod nazivom »FULL THROTTLE® 
(Gas do daske). Vec u samom naslovu daje se na znanje 
da cemo imati prilike uzivati u ludoj jurnjavi. Igra simulira 
utrke motora na najpoznatijim svjetskim pistama, medu njima 
i nase Grobnicko polje. Ako nista drugo, ne moramo brinuti 
za konkureneiju. Na pisti cete se naci u drustvu s tridesetak 
natjecateija! lako vam program nudi komandu za kocenje, 
savjetujem Vam da je ne upotrebljavate, vec same - gas 
do daske! Razlicito od prethodnih utrka, kad je iziazak sa 
staze ili sudaf s konkurentom znacio zavrsetak trke, ovdje 
cete u punom gasu moci slijetati s piste i sudarati se s tak- 
macima gubeci pri tom samo na brzini. U pocetku cete trku 
zavrsavati na 25. i 27. mjestu ali s malo vjezbe uhvatit cete 
vodece. Savjetujem vam da odaberete najmanje 3 kruga i 
pistu sa sto manje zavoja, Ako u trei izbijete na celo, bit 
ce dovoijno da zauzmete pozieiju na sredini ceste pa da 
primjerenom brzinom trijumfirate. 

Nekako paraleino s »FULL THROTTLE® pojavio se Activi- 
sionov program »ENDURO« posve nalik na prvoga, s glav- 
nom razlikom sto ovdje vozite formulu. Ipak »ENDURO« ima 
mnoge nedostatke. Tako, recimo, grafika prilicno razocarava, 
a pretjecanje protivnika, razviaci se u beskonacnost. Pro- 
gram nam u toku voznje nudi zimske i Ijetne pejsaze i noenu 
voznju, pa u samoj ideji ove igre mozemo pronaci kao model 
poznate svjetske relije koji traju i po dvadesetak dana. Rijec 
je 0 inace veoma prosjecnoj simuiaeiji koja popunjava svega 
16K iako ju je proizvodac reklamirao kao igru za 48K spec- 
trumove memorije. 

Svakako najpoznatija utrka formula na kompjuterima je 
»POLE POSITION® koja se zahvaljujuci »Atariju«, nasla i na 
Spectrumu. »POLE POSITION® je prva simulaciia voznje 
( V e I i k i h ) formula s kvalifikacionom trkom na pocetku igre. 
Ako pametno vozite (i ovdje mozete sletjeti s ceste bez 
vecih posljedica) zauzet cete prvu startnu pozieiju (pole po- 
sition) za glavnu utrku. Prvo vrijeme uzivat cete u dobroj 
voznji, ali uskoro ce vam dosaditi kao i sve njene prethod- 
nice. 

Mnogi vlasnici spectruma tuzili su se sto za njihovog kuc- 
nog ljubimea nije isprogramirana voznja osobnog automobi- 
la. Unatrag mjesec dva dana i taj je slucaj rijesen. Tvrtka 
MacGibbon izdala je program »RALLY DRIVER® koji vas po- 
sjeda za volan osobnog automobila, nesto jaceg motora, 
namijenjenog reli voznji. Osim upravijaca pred vama se na- 
iaze i ostali »instrumenti«, medu kojima zmigavac koji morate 
aktivirati pri skretanju. Igra neodoijivo podsjeca na >iCHE- 
QUERED FLAG®, pa zbog toga nije originalna, pa ni zanim- 
Ijiva. 

Zakijucio bih na kraju da simulacije voznje automobila i 
motora nisu dostigla avionske na kojima se, zbog uistinu vjer- 
ne simulacije, obucavaju cak buduci pilot!! 
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ADA: dovoijno je zapamtiti ovu 
troslovnu rijec da bi vas smatrali 
kompjuterskim strucnjakom. 
Veoma je korisna za izjave po- 
put: iiBASIC je odavno prevazi- 
den, ADA osvaja svijet!« 
ANALIZA REGRESDE: cesto 
kompjuterski koristena matema- 
ticka tehnika koja sluzi za razu- 
mijevanje zasto vam je u zivotu 
sve krenulo nizbrdo. 

BASIC: programski jezik kojeg 
klinci na Zapadu nauce i prije 
no sto prohodaju. Namijenjen 
je iskljucivo pocetnicima i oni- 
ma koji obicno na tom nivou i 
ostanu. Tako zvani »napredniji« 
razmecu se u diskusijama Pas- 
calom i asemblerom, dok u tisini 
svoje radne sobe vode lavov- 
sku borbu sa REM naredbama. 
(Vidi REM). 

BUG (engl. kukac): neuhvatijivo 
mikroskopsko bice koje zivi u 
vasern programu i tako ga cini 
neispravnim. »Debugiranje«, od- 
nosno uklanjanje bugova iz 
programa zavrsava kad Ijqdi 
odustanu od tog zamornog po- 
sla, a ne kad se bugovi odstra- 
ne. 

BYTE (naski: bajt, oktet, osmak): 
niz od osam jedinica i nula. Niz 
bajtova cini program ili podatke 
koje razumije same kompjuter. 
Zato je covjek, da bi sebi olak- 
sao zivot, izmislio BASIC i niz 
ostalih programskih jezika koje 
opet kompjuter ne razumije. 
Ovo uzajamno nerazumijevanje 
predstavija najvecu prepreku 
izradi novog pomodnog hita, 
tzv. umjetne inteligencije. 

DIZAJN (PROGRAMSKI); dosa- 
dan posao kojeg nikako, na za- 
lost, ne mozete pri izradi pro- 
grama ostaviti za »bolja vreme- 
na«. 


DOKUMENTACDA: upute za 
rad na kompjuteru koje je pre- 
veo lapanac s njemackog na 
engleski za ]ugoslavene na.pri- 
vremenOm radu u Svedskoj. 
HACKER: engleska izvedenica' 
kojom se etiketira strastveni Iju- 
bitelj kompjutera, entuzijazam 
kojeg granici sa manijom. Mno- 
gi nasi ugledni specijaliz^rani 
casopisi pogresno eksploatiraju 
taj termin, i pri tom nisu svjesni 
koliko to vrijeda njihove malo- 
brojne citaoce. 

HARDWARE: dijelovi kompju- 
terskog sistema koji se mogu 
udarati. 

KOMP3UTERIZACDA U PRI- 
VREDI: efikasna metoda spre- 
cavanja sirenja administrativnog 
aparata, i odstranjivanja slabo 
placenih radnih mjesta u nepo- 
srednoj proizvodnji. 
INFORMAUCKI CENTAR: pro- 
storija popunjena kompjuter- 
skim profesionalcima ciji je po- 
sao da vam smireno objasnja- 
vaju zasto ne mozete dobiti tra- 
zene informacije. 
MAgiNSKO-NEOVISNI PRO- 
GRAM: program koji nece raditi 
ni na jednoj masini. 
MIKROKOMP3UTER: stampana 
plocica izbodena cipovima, ot- 
pornicima, kondenzatorima, dio- 
dama i ostalim viskom materija- 
la, stijesnjena u sendvic od dva 
komada plastike, sve zajedno 
zakamuflirano tastaturom da bi 
se pokusalo prevariti carinike 
kako je rijec o nevinoj pisacoj 
masini. 

MIKROPROCESOR: minijaturni 
mozak vaseg kompjutera. Obic- 
no nosi zagonetan paziv, npr. 
6502, ZSP ili 68008, makar je ne- 
jasno u cemu je razlika. 
MINIKOMP3UTER: kompjuter 
ciju nabavku omogucuje budzet 


osrednjeg menadzera. 
ON-LINE: ideja da bi svako Ijud- 
sko bice trebalo biti pristupacno 
kompjuteru. 

PASCAL: programski jezik ime- 
novan po covjeku koji bi se 
okrenuo u grobu kad bi saznao 
da ga vecina vlasnika mikro- 
kompjutera drzi pohranjenog 
na kasetama iz pukog snobiz- 
ma. 

PERFORMANSA:izjava o brzini 
kojom radi kompjuter, odnosno, 
kojom moze raditi pri odrede- 
nim uvjetima, ili se suska da je 
radio prije nego sto je pusten 
u prodaju na veliko. 

PRIORITET: izreka o vaznosti 
programa ili korisnika u velikom 
kompjuterskom time-sharing si- 
stemu. Obicno se izrazava u 
obliku relativnog prioriteta, sto 
znaci da korisnik ne vodi brigu 
0 tome kad ce njegov.rad za 
kompjuterom biti dovrsen, sve 
dok je svjestan da ga se ne tre- 
tira losije od ostalih korisnika. 
RAM: kratica od Radna Memo- 
rija. U njoj se, srecom samo pri- 
vremeno, pohranjuju vasi poku- 
saji koje ponosno nazivate 
kompjuterskim programima. 
REM: naredba u BASICU. Veo- 
ma cijenjena kod srednjoskol- 
skih profesora PTO-a i informa- 
tike, najvjerojatnije zato sto ova 
naredba ne moze sadrzavati 
sintakticke greske i sto je njena 
primarna funkcija - da nista ne 
radi. 

SOFTWARE: programska podr- 
ska za vas kompjuter u koju 
spadaju, vjerovali ili ne, i igre. 
Mozete ju nabaviti od domacih 
pirata po takvoj cijeni da cak 
kokice i zvakace gume imaju 
gorak okus. 

ROM: kratica od Robovska Me- 
morija. Sadrzi programe koje je 
napravio netko pametniji od vas 
pa zato i zasiuzuju da tamo 
ostanu ako treba i citavu vjec- 
nost. Sve u cilju da vama, kori- 
snicima, olaksa rad za racuna- 
lom. 


Damir Coktin 
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PODATAKA 


INSTRUKCI3E: LD: LDI: LDD: 

LDIR 

Svaki program zahtijeva odredene podatke. U pro- 
gramima koji su napisani visim jezicima postoji jasna 
razlika izmedu podataka (brojevi i varijable) i tpksta 
programa. kod Z80 strojnog jezika kao i kod vecine 
strojnih jezika ne mozemo razlikovati podatke od ko- 
da programa. 

Mozemo jasno razlikovati dvije vrste podataka koji 
se srecu kod Z80 programa. Prva vrsta su podaci koji 
predstavijaju apsolutne adrese ill neposredne vrijed- 
nosti (konstante) i navedeni su unutar same instruk- 
cije. Drugu vrstu podataka nalazimo u tablicama unu- 
tar kojih se nalaze neki parametri. Ovim tablicama 
pristupamo s jednog ill vise mjesta u memoriji i nije 
ih lake prepoznati unutar programa. 

Pocet cemo sa prvom skupinom podataka. Osnov- 
na instrukeija za baratanje podacima je instrukeija 
LD. Za razliku od drugih mikroprocesora, Z80 sve 
prenose podataka ostvaruje uz pomoc ove instrukei- 
je. Nakon instrukeije LD dolazi najprije informaeija 
kamo podatak ide, a zatim odakle se uzima (to je 
mozda male drugaeije nego sto bi mi ocekivali). Uz- 
mimo za primjer instrukeiju LD A, B koja sadrzaj B 
registra premjesta u A registar. Vidimo da su izvor 
i odrediste podatka registri. Kao sto vam je vec po- 
znato svi podaci kojima Z80 manipulira su osam bitni 
podaci. Z80 posjeduje LD instrukeije za transfer iz 
osam bitnog registra u bilo koji drug! osam bitni re- 
gistar, izuzimajuci, dakako, registar F. Ne postoji niti 
jedna instrukeija za transfer iz registar-para u regi- 
star-par. 

Osim prenosa podataka iz registra u registar mo- 
zemo prenositi podatke iz memorije u registar i obrat- 
no. Pri tome postoji nekoliko razlicitih nacina adresi- 
ranja memorije. Ako kao odrediste imamo A registar, 
tada mozemo memoriju adresirati sadrzajem bilo ko-' 
jeg registar-para, a mozemo navesti i apsolutnu ad- 
resu bajta u memoriji. 

Kad je odrediste ill izvor podatka neki od registara 
B, C, D, E, H ili L tada memoriju mozemo adresirati 
same registar-parom HL ili regi^trima IX i lY. 

Osim gore navedenih metoda mozemo u registar 
smjestiti podatak koji slijedi u bajtu neposredno iza 
same instrukeije. 

Ovo su sve uobicajeni nacini manipuliranja osam 
bitnim podacima. Pogledajmo sad sto se sa ovim in- 
strukeijama moze uciniti. 

Dakako, sve su nam ove instrukeije nuzne u radu 
kod svakog malo slozenijeg programa. Pravilo je da 
podatak koji nam privremeno nije potreban (na pri- 
mjer, treba osloboditi A registar, a sacuvati podatak 
iz njega) preselimo u neki drug! registar. Ovo cinimo 
zbog toga sto su instrukeije za prenos podataka iz 
registra u registar gotovo dva puta brze od instrukeija 
koje taj podatak smjestaju u memoriju. Oni koji su 
svoj rad na mikroprocesorima poceli na procesoru 
6502 navikli su stalno seliti podatke u memoriju. Do- 
bar programer za Z80 mikroprocesor koristi sve re- 
gistre mikroprocesora i organizira podatke tako da 
postoji minimalna potreba za komunicira'njem sa me- 
morijom. Pogledajmo jedan klasicni primjer. 

Potrebno je zbrojiti dva sesnaest bitna broja. Prvi 
od njih nalazi se u registar-paru HL, a drug! u regi- 
strima B (nizi dio) i D (visi dio). Pretpostavijeno je da 


sadrzaj A registra nije bitan. Rezultat bi trebao biti 
u HL registar-paru. To cemo obaviti slijedecom se- 
kvencom: 

LD A, E 
LD E, B 
ADD HL, DE 
LD E, A 

Vidimo da smo prvo sadrzaj E registra privremeno 
smjestili u registar A. Nakon toga u E registar smjestili 
smo nizi dio drugog sesnaest bitnog pribrojnika. Na 
taj nacin dobili smo drug! pribrojnik u DE registar- 
paru. Nakon toga izvrsili smo sesnaest bitno zbraja- 
nje, a zatim obnovili sadrzaj E registra. 

Ovako izvedeno rjesenje ovog zadatka ne poziva 
niti jednom memoriju radi prenosa podataka. Medu- 
tim, trebalo bi razmotriti program koji prethodi ovom 
slucaju, jer bi se najvjerojatnije moglo modificirati 
program tako da izmijenimo funkeije registara E i B. 
Time bi, u trenutku kad nam treba sesnaest bitno 
zbrajanje, oba pribrojnika bila pravilno smjestena u 
registar. Ovo bi trebalo biti generaini princip, tako da 
uvijek pazimo da nam se sesnaest bitni broj nade 
u registar-paru, a ne u dva odvojena registra. 

Z80 mikroprocesor posjeduje i nekoliko instrukeija 
za sesnaestbitni prenos podataka. Kao sto sam vec, 
rekao nema sesnaest bitnog prenosa izmedu regista- 
ra, ali postoji sesnaest bitni prenos izmedu registar- 
para (ili indeksnih registara) i memorije. Moguce je 
i u registar-par smjestiti sesnaest bitnu vrijednost ko- 
ja slijedi u dva bajta neposredno iza instrukeije. 

Pozabavimo se malo ovim podacima koji se nalaze 
unutar koda. Uzet cemo za primjer instrukeiju LD A, 
n koja smjesta u A registar vrijednost n. Ova instruk- 
eija ima duzinu od dva bajta. Prvi bajt je kod instruk- 
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cije (h3E), a drugi bajt sadrzi vrijednost koju smjesta- 
mo u A registar. Pogledajmo primjer 1 (ovaj primjer, 
kao i primjer 2, morate pokrenuti s PRINT USR 
60000). Ovdje imamo program koji ispisuje slovo A, 
a zatim ga potcrtava. Za ispis slova i kontrolnog koda 
koristili smo poziv potprograma iz ROM-a (RST 
16 ). 

Zelimo li ovaj program modificirati tako da potcr- 
tava neko drugo slovo moramo u liniji 40 izmijeniti 
broj 65 u kod onog slova koje zelimo ispisivati. U 
slucaju da nam ovaj program treba za ispisivanje 
vise slova mozemo ga modificirati tako da obrisemo 
liniju 40. Tada ovaj program moramo pozivati s ko- 
dom znaka koji zelimo potcrtati u A registry. Ako 
zelimo vise puta pozivati ovaj program tako da nam, 
na primjer, ispise dvadeset potcrtanih slova B, a u 
meduvremenu ce se sadrzaj A registra izmijeniti, ta- 
da je nuzno u liniji 40 postaviti kod slova B. 

Ovim postupkom dobijamo programe koji sami se- 
be modificiraju. Primjer 2 je program koji ispisuje de- 
set slova A odvojenih crticom, a zatim deset slova 
B takoder odvojenih crticom koriseci dva poziva is- 
tog potprograma. Prije no pozove potprogram drugi 
put, modificira ga tako da ovaj ispisuje slovo B. Ako 
ovaj program pozovemo drugi put vidjet cemo da 
staino ispisuje slova B. Zasto? Pokusajte ovo ispra- 
viti. 

Rekao sam da drugu skupinu cine podaci koji se 
nalaze u tablicama. Pogledajmo prvo zasto formiramo 
tablice. Kada u neki registar moramo smjestiti jedan 
podatak posluzit cemo se, dakako, instrukcijom koja 
smjesta taj podatak u registar. Kada zelimo obraditi 
vise podataka, na primjer usporediti skupinu podata- 
ka sa nekim brojem, necemo pisati niz instrukcija ko- 
je smjestaju podatak u registar. Posluzit cemo se po- 
navljanjem u programu (petijom), a podatke cemo 
citati iz tablice. Tablicu formiramo tako da navedemo 
niz podataka jedan iza drugog u memoriji, a zatim 
podatke adresiramo sadrzajem nekog registar-para 
(ako je ikako moguce HL registar-par). 

Ovakve tablice smjestamo bilo gdje u memoriji. 
Najbolje je da ih stavimo iza koda programa. Ako 
radimo s assemblerom tada je najbolje da tablice 
formiramo u DEFB odhosno DEFW naredbama, a po- 
cetak tablice oznacimo labelom. Time dobijamo relo- 
katibilne tablice (moguce ih je premjestati). 

Moguce je da nam se javi potreba da tablice for- 
miramo tokom izvrsenja programa. Tada je dovoijno 
za njih rezervirati odgovarajuci prostor, a sadrzaj tih 
bajtova nas he zanima. 

Postoji jedan specificni oblik tablice podataka. To 
su tablice u kojima pamtimo samo kraj nekog dina- 
mickog procesa. Na primjer, posljednjih nekoliko po- 
teza u igri, da bi ih mogli na zahtjev igraca ponoviti, 
Ovdje se mozemo posluziti i jednim »trikom«. Rezer- 
virat cemo u memoriji prostor od 256 bajtova i to tako 
da prva adresa tog prostora ima u nizem bajtu vri- 
jednost nula, Ovakav prostor inace se u kompjutor- 
skom zargonu naziva page (stranica). Kada ovu tabli- 
cu adresiramo jednim registar-parom dobit cemo bilo 
koji bajt iz te tablice bez mijenjanja prvog registra 
registar-para. Zbog toga mozemo u ovu fablicu pisati 
tako da uvijek inkrementiramo samo drugi registar 
registar-para. Pogledajmo to na jednom primjeru. 
Smjestit cemo tablicu od adrese EOOO heksadecimal- 
no. U H registar stavit cemo vrijednost EO heksade- 
cimalno, a u L registar vrijednost 0. Upisat cemo u 
tablicu podatak (npr. LD (HL), A). Nakon toga cemo 
sa INC L povecati vrijednost u registar L, upisati novi 
podatak itd. Kada se vrijednost u L registry poveca 
na 255 sljedece inkrementiranje L registra vratit ce 
u njega vrijednost 0. Upisivanje u tablicu pocet ce 


od pocetka. Vidimo da u tako formiranoj tablici uvijek 
imamo posljednjih 256 podataka. Kada nam zatreba- 
ju, ove podatke citamo nakon sto jos jednom inkre- 
mentiramo registar L. 

Postoji jos jedna interesanta primjena tablice koja 
zauzima jednu stranicu memorije. Susreo sam se ne- 
koliko puta s potrebom da napravim zrcainu simetriju 
binarnog zapisa koji se nalazi u jednom od registers. 
Na primjer, kad je potrebno dobiti zrcainu sliku na 
ekranu. Postoji algoritam koji ce bit po bit »okrenuti« 
sadrzaj A registra. Medutim, to je vrio spor postupak. 
Zbog toga mozemo u 256 bajtova jedne stranice me- 
morije staviti zrcalne slike vrijednosti od 0 do 255. 
Nakon toga stavimo u H registar gornji bajt adrese 
pocetka tablice, a u L registar bajt koji zelimo okre- 
nuti. Sa tako dobivene adrese u HL registar-paru uz- 
memo »okrenuti« bajt. To je, dakako, najbrzi me- 
tod. 

Z80 mikroprocesor opretnljen je sa cetiri vrIo moc- 
ne instrukcije za baratanje podacima. To su instruk- 
cije za baratanje vecim skupinama podataka. Pogle- 
dat cemo najprije instrukciju LDI. Ova instrukcija pre- 
mjesta podatak sa adrese koju pokazuje sadrzaj HL 
registar-para, na adresu koju pokazuje sadrzaj DE 
registar-para. Nakon toga poveca sadrzaje HL i DE 
registar-parova za jedan, zatim smanji sadrzaj BC 
registar-para za jedan, i ako je BC smanjen na nulu 
postavi ZERRO flas. Vidimo da ova instrukcija, barata 
podacima a da izvoriste ili odrediste podatka nije 
registar ni registar-par. 

Instrukcija LDIR ima potpuno isti ucinak kao instruk- 
cija LDI, samo sto se automatski ponavija sve dok 
sadrzaj BC registar-para ne postane nula. 

Instrukcije LDD i LDDR takoder prenose podatak 
iz adrese koju pokazuje HL u adresu koju pokazuje 
DE, a nakon toga smanji za jedan registar-parove HL, 
DE i BC. Instrukcija LDDR ponavija se sve dok sadr- 
zaj BC registar-para ne postane nula. 

Ove instrukcije primjenjujemp kad zelimo preseliti 
blok podataka na neko drugo mjesto u memoriji. U 
HL registar-par smjestimo adresu pocetka bloka po- 
dataka koji zelimo preseliti. U DE registar-par smje- 
stimo adresu mjesta na koje zelimo preseliti podatke, 
a u BC registar smjestamo ukupan broj podataka ko- 
je zelimo preseliti. Kada nam se izvorni podaci ne 
preklapaju sa kopijom, sasvim je svejedno da li cemo 
koristiti LDIR i prenositi podatke odozdo, ili LDDR i 
prenositi podatke odozgo. 

Kad nam se stari i novi podaci djelomicno prekla- 
paju, tada moramo biti oprezni. Ako novo polje po- 
dataka formiramo iznad starog (na visim adresama) 
koristit cemo instrukciju LDDR i seliti podatke odoz- 
go. Kad novo polje podataka dolazi ispod starog (na 
nize adrese), upotrijebit cemo LDIR. Na ovaj nacin 
uklonit cemo (prekopirati) stare podatke prije nego ih 
prebrise nova tablica. 

Postoji jedna specificna primjena instrukcije LDIR. 
Kad zelimo veci blok memorije popuniti istom vrijed- 
noscu (npr. brisanje ekrana) stavit cemo u prvi bajt 
bloka zeijenu vrijednost (npr. nula). Nakon toga po- 
stavit cemo HL tako da pokazuje pocetak bloka DE 
tako da pokazuje drugi bajt u bloku, a u BC stavit 
cemo duzinu bloka umanjenu za jedan. Nakon sto 
izvedemo LDIR svi bajtovi bloka imat ce sadrzaj koji 
smo stavili u prvi bajt. To je zato sto ce LDIR u prvom 
prolazu kopirati prvi bajt u drugi, u drugom prolazu 
drugi bajt u treci, i tako dalje sve do kraja bloka. 
Primjer 3 popunjava cijeli ekran istom vrijednoscu (5). 
Mozete slobodno promijeniti vrijednost u liniji 40 i na 
taj nacin popuniti ekran nekom drugom vrijedno- 
scu. 

O. Muraja 
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TOCKA DO TOCKE 

CRTEZ 


Basic je stari jezik ako kod kompjutora bilo sto 
mozemo nazvati starim. Kao i vecina drugih jezika, 
razvijen je u doba terminala bez visoke rezolucije. 
Ti terminali mogli su ispisivati samo slovne znakove. 
To je dovelo do stvaranja jezika koji ne sadrze in- 
strukcije za crtanje. Zato ni »stahdardni« basic ne 
posjeduje ove instrukcije. 

Drugi razlog sto se ove instrukcije razlikuju od ra- 
cunala do racunala nalazimo u organizaciji slike koja 
je kod svakog tipa racunala drugacija. 

Sve ovo dovelo je do toga da je o crtanju iz basica 
moguce govoriti jedino ako promatramo crtanje na 
odredenom tipu stroja. 

Pogledajmo prvo zasto nam je grafika uopce po- 
trebna. Covjek najvise informacija o okolini dobija 
kroz oci. Logicno je da komunikaciju sa racunalom, 
koja bi trebala biti brza, provodimo preko slika. Na- 
ravno i ispis brojeva je slika, ali informacije se mogu 
prikazati i tako da budu preglednije. Osnovna metoda 
su dijagrami. Pogledajte primjer 8.1. U ovom primjeru 
imamo program koji broji koliko se puta pojedini broj 
pojavio u sekvenci slucajnih brojeva od 100 eleme- 
nata. Na gornjoj polovini ekrana rezultat je prikazan 
numericki. Ispod numerickog prikaza vidimo graficki 
prikaz istog rezultata. Ako nas zanima koji se broj 
najcesce pojavijivao, to cemo znatno lakse (i brze) 
vidjeti iz grafickog prikaza. 

Grafikoni ovakvog oblika su najstariji oblik prikazi- 
vanja rezultata u grafickom obliku. Kod ovakvog pri- 
kaza srecemo se s jednim problemom. Zamijenite u 
naredbi 50 broj 100 brojem 1000. Kad sad pokrene- 
mo program (izvrsava se oko minute), dobit cete sliku 
koja je nepregledna. Time smo izgubili osnovni raz- 
log zbog kojeg smo crtali grafikon. 
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S.2 


Ovdje pomazu dvije metode. Prva je da sve rezul- 
tate podijelimo nekim brojem i tek tada crtamo gra- 
fikon. Ovaj nacin zngcajno smanjuje tocnost prikaza 
jer je prikaz »grub«. 

Drugo rjesenje je povecanje rezolucije prikaza. 
Umjesto da vrijednosti prikazujemo cijelim slovom 
koristit cemo tockice. Ovaj metod je uspjesan sve 
dok ne stignemo do maksimalnih vrijednosti za po- 
stojecu rezoluciju stroja. Nakon toga preostaje nam 
da koristimo prvu metodu. 

Crtanje grafikona nije jedina posiovna primjena 
grafike na kompjutorima. Sve cesce konstruktori u 
raznim oblastima opredjeljuju se za konstruiranje na 
racunalu. Za ovo su potrebna racunala sa vrio viso- 
kom rezolucijom. 

Neprekidno spominjem rijec rezolucija pa bi bio 
red da objasnim sto je to. Pod pojmom rezolucija 
podrazumijevamo broj tocaka koje racunalo moze 
prikazati na slici, odnosno, najmanju mogucu tocku 

0 kojoj racunalo moze voditi racuna. Za spectrum 
kazemo da ima rezoluciju od 225 .x 192 tocke. Ovu 
se rezoluciju cesto naziva. visokom, mada je prije 
rijec o srednjoj rezoluciji. 

Svaka slika koju spectrum proizvede sastoji se od 
ovih tockica. Takvu tockicu nazivamo PIXEL, sto je 
kratica engleskog naziva PICTURE ELEMENT (ele- 
ment slike). 

Kad spectrum crta liniju, on u stvari slaze tockicu 
do tockice. Primjer 8.2 pokazuje basic program koji 
povlaci liniju upotrebom naredbe PLOT. Odabran je 
kut od 45 stupnjeva jer je kod tog kuta najiakse raz- 
likovati tockice. 

Mi dakako, necemo koristiti basic programe za cr- 
tanje ravnih crta ili kruznica jer za to imamo Odgo- 
varajuce instrukcije u basicu. Ima slucajeva kad se 
upotrebom ppstojecih instrukcija ne moze dobiti ze- 
Ijeni crtez. Tada moramo napisati vlastiti program i 
sliku kreirati tocku po tgcku. 

Uzmimo kao primjer crtanje elipse. Kako sepctru- 
mov basic nema naredbu za crtanje elipse, moramo 
se posluziti programom. 

Primjer 8.3 je program za crtanje elipse. Utipkajte 
ovaj program i vidjet cete da je elipsa nacrtana to- 
ckicama koje su jako razmaknute. Ovo je zbog vri- 
jednosti stepa u liniji 20. Ako povecamo STEP (stavite 
broj 250 umjesto broja 30) dobit cemo epiisu koja 
je znatno bolje nacrtana. Crtanje na ovaj nacin jako 
je sporo jer spectrum mora izracunati vrijednosti za 
mnogo tocaka. 

Zadrzimo se jos malo na primjeru 8.3. Vidimo u 
liniji 30 kako se izracunava polozaj pojedine tocke. 
Najprije izracunamo sinus kuta, zatim to pomnozimo 
sa 80. To radimo zato sto sinus daje vrijednosti u 
rasponu od nula do jedan. Kad ovo pomnozimo sa 
80, dobit cemo vrijednosti u rasponu od nula do 
osamdeset. Ove vrijednosti pribrajamo broju 128. za- 
to sto zeiimo elipsu na sredini ekrana. Isti je postupak 
za os g u liniji 40. Mijenjajuci brojeve u naredbama 
30 i 40 dobit cete drugacije elipse, odnosno, elipse 
na drugom mjestu na ekranu. Pri tome morate voditi 
racuna da drugi broj u liniji mora biti manji od prvog 

1 da zajedno u zbroju ne smiju biti veci od 255 u 
liniji 30, a u liniji 40 zbroj ne smije biti veci od 175. 
U protivnom, slika ce izaci iz ekrana. 

Ako su drugi brojevi u linijama 30 i 40 jednaki, 
dobit cemo kruznicu. Dakako, kruznicu je bolje crtati 
naredbom CIRCLE jer je taj nacin mnogo brzi. 

Zelite li dobiti kose elipse morate vrijednosti kuta 
u naredbi 30 dobiti neku vrijednost. Na primjer da 
nacrtamo elipsu pod 45 stupnjava moramo u primjeru 
8.3 umjesto SIN q staviti SIN (q -I- PI/4). 

. O. Muraja 
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U prethodnom tekstu vidjeli smo da se svaki crtez 
na racunalu formira od tocaka. Vidjeli smo da postav- 
Ijajuci tocke u niz mozemo nacrtati ravnu crtu. Crta- 
mo li crte basic programom, proces ce biti spor. 
Zbog toga su autori spectruma opremili ovo racunalo 
naredbom koja crta crtu. 

Spectrum pamti polozaj posljednje tocke kmu je 
nacrtao. Taj polozaj nazivamo posljednja PLOT po- 
zicija, a nalazi se na mjestu na koiem je nacrtana 
posljednja tocka instrukcijom PLOT ili na mjestu gdje 
je zavrseno crtanje instrukcijom DRAW ili CIRCLE. 
Naredimo li spectrumu da povuce crtu, on ce za po- 
cetak crte uzeti posljednju PLOT poziciju. Crtamo li 
vise crta uzastopno, svaka od njih pocet ce na mje- 
stu na kojem je prethodna zavrsila. 

Nakon sto obrisemo ekran, odnosno, prije nego 
bilo sto nacrtamo, posljednja PLOT pozicija nalazi se 
u donjem lijevom kutu ekrana. 

Treba napomenuti da pisanje po ekranu upotre- 
bom naredbe PRINT ne utjece na PLOT poziciju. 
Spectrum odvojeno pamti posljednju PLOT poziciju 
i mjesto posljednjeg ispisa na ekranu. 

Naredbom PLOT mozemo po voiji namjestati po- 
cetak linije. Na primjer, ako zelimo povuci crtu koja 
pocinje na tocki 50, 70 najprije cemo napisati PLOT 
50, 70. 

Kad znamo gdje ce crta poceti, pogledajmo gdje 
ce zavrsiti. DRAW, I, ] je osnovni oblik naredbe 
DRAW. Slova I i D oznacavaju cjelobrojne vrijednosti 
koje mogu biti i negativne. Kad spectrum naide na 
instrukciju DRAW I, i on uzme vrijednost posljednje 
PLOT pozicije i na nju pribroji vrijednost I za vodo- 
ravni pomak. To isto ucini s vrijednoscu 3 za okomiti 
pomak. Nakon sto izracuna odredisnu tocku, spec- 
trum povlaci crtu ko[a spaja prethodnu PLOT poziciju 
i novo izracunatu tocku. Ako pri ovom izade iz ekrana 
obavijestit ce nas o tome odgovarajucom prijavom 
pogreske. 

Pogledajmo sve ovo na jednorn primjeru: uzmimo 
da je' pocetna pozicija postavijena naredbom PLOT 
50,70 i da nakon toga spectrum nailazi na naredbu 
DRAW 10,30. Prvo Cf uzeti vrijednost 50 i na nju 
pribrojiti 10, zatim ce broju 70 pribrojiti 30. Ovako ce 
dobiti vrijednost 60 i 100. Te ce vrijednosti uzeti kao 
koordinate zavrsne tocke i povuci crtu od tocke 50,70 
do tocke 60,100. 

Vidimb da kraj linije ovisi o vrijednosti pocetka i 
zato ovaj nacin adresiranja nazivamo relativnim ad- 
resiranjem. Prva vrijednost u naredbi DRAW znaci 
pomak po horizontali (udesno, odnosno, ulijevo ako 
je broj negativan). Druga vrijednost je pomak po ver- 
tikali (gore, odnosno, dolje za negativnu vrijednost}. 

Pogledajmo primjer 9.1. Ovo je basic program koji 
koristeci naredbu DRAW crta slucajne siike. Ako pri- 
tisnete bilo koju tipku, ekran ce se obrisati i crtanje 
ce poceti iznova. Vidimo da naredbe 20 i 30 defini- 
raju vrijednosti za naredbe DRAW. Naredba PLOT 
128,88 uvijek postavija pocetnu poziciju u centar ek- 
rana. Postignute su sve kombinacije negativnih i po- 
zitivnih vrijednosti pa je dobivena cetveroosna sime- 
trija crteza. 

Ako u primjeru 9.1 dodate i naredbu 15 OVER 1, 
siike ce biti mnogo zanimijivije. 

U nekim slucajevima potrebno nam je apsolutno 
adresiranje. Apsolutno adresiranje je postupak kod 
kojeg dajemo koordinate tocke na kojoj ce zavrSiti 
crta. To na spectrumu mozemo postici upotrebom 


sistem varijabli. Na adresi 23677 spectrum cuva kor- 
dinatu X posljednje PLOT pozicije, a na adresi 23678 
kordinatu Y iste tocke. Ako zelimo povubi crtu do 
tocke A, B postici cemo to naredbom DRAW A-PEEK 
23677, B-PEEK 23678. 

Primjer 9.2 crta elipsu spajajuci tocke crtama. Pri 
ovome je neophodno apsolutno adresiranje jer izra- 
cunavamo apsolutne adrese svake pojedine tocke. 
Usporedimo li ovako nacrtanu elipsu sa elipsom koju 
smo dobili crtajuci tockama, vidimo da je eiipsa nacr- 
tana crtama homogenija (linija je neprekinuta). Vidijiv 
je i dobitak na brzini. 

Obratite paznju na naredbu 20. U ovoj naredbi 
postavija se pocetna tocka elipse na osnovu koje se_ 
tzracunava pocetak prve crte. 2elite li modificirati 
elipsu bit ce najvjerojatnije potrebno izracunati nove 
vrijednosti za naredbu 20. Prvi broj je zbroj prva dva 
broja u liniji 40, a drug! broj je zbroj brojeva u liniji 
50. 

Najboiji rezultati dobiju se kada kombiniramo obje 
tehnike. U primjeru 9.3 vidimo program koji crta Supli 
valjak. Okomite crte nacrtane su klasicnom naredbom 
DRAW, a baza valjka nacrtana je tehnikom apsolut- 
nog adresiranja. 

Ovdje treba obratiti paznju na liniju 80 koja pono- 
vo postavija PLOT poziciju na bazu valjka. U protiv- 
nom, umjesto baze valjka dobijamo linije koje spa- 
jaju pocetak svake crte sa krajem pretnodne. Ir je- 
dite ovaj program bez linije 80, pa ce vam odmah 
biti jasno o cemu se radi. 

Za kraj recimo jos da u naredbi DRAW mozemo 
navesti i vrijednosti za INK, PAPER, BRIGHT i FLASH 
jednako kao i u PRINT naredbi. Vaija imati na umu 
da ce oVi atributi imati efekat na cijeli karakter kroz 
koji crta prode. 

Mozemo navesti i INVERS pa time crtamo (brise- 
mo) nevidijivu crtu, OVER ce crtati crtu na mjestu 
gdje nije nista nacrtano a brisati na mjestu gdje je 
nesto nacrtano. 

D. Muraja 
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20 

LET a 

=INT (RND*80J 
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LET b 

=:INT (RND*80.> 



40 

PLOT 

128,88: 
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a , b 


50 

PLOT 

128 , 88 : 

DRRU 

a , -b 


60 

PLOT 
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DRAW 

-a , b 
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DRAW 
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PLOT 

128 , 88 ; 

DRAU 

b , -a 


100 
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DRAW 
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GO TO 
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q=0 TO 2»PI STEP 
a =slSS^100#S JN q 
b sss+ee^cos q 
3 -PEEK 23677. i-s 


PI/18 
EE.K 23 


NEXT q 


10 REM 


P r i f?j J e r 9,3 


20 
30 
4.0 
. . 50 

60 
678 
70 
80 
90 


PLOT 128,90 

FOR q=0 TO 2*PI STEP .1101 

LET a=128+S0*SIN q 

LET 6=4.5+4.5*003 q 

DRAW a -PEEK S3677,fa~PEEK 23 

DRRU 0 , SS 
PLOT a , b 
NEXT q 
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»Crash« je magazin relativno novijeg datuma (pocetak 
1984). Namijenjen je iskijucivo vlasnicima spectruma i 
to onima koji se najvise od svega vole igrati. Casopis 
je mjesecnik i u svakom broju objavijuje kritike za 
dvadesetak najnovijih programa, najavijuje novosti za 
iduce mjesece, objavijuje razgovore s poznatim 
licnostima iz softverskog svijeta i dakako ima top-liste, 
posebno za arkadne, posebno za pustolovne igre. Evo 
sto nam iz »Crasha« preporucuju odnosno ne 
preporucuju za tekuci softverski mjesec. 


CHILLER (Mastertronic) — Klasic- 
na arkadna igra tipa Manic Minera 
programirana prema video-spotu 
»Thriller« americkog pjevaca Mic- 
haela ]acksona. (42 posto) 

THE THINKER (Atlantis) - Igra 
slaganja boja, nalik na dobru staru 
Rubikovu kocku. Ova engleska tvrt- 
ka poznata je po izuzetno jeftinom 
(1.99 ), a osim toga i kvalitetnom 
soflv/areu. (79 posto) 

SAM STOAT (Gremlin Graphics) 


za kockarsko-kartaske igre na kom- 
pjuteru. Casino royal predstavija 
nam dosad nezastupljeni rulet (62 
posto) 

SEA BATTLES (Atlantis) - Napo- 
kon kopija igre potapanja podmor- 
nica, koja potjece iz racunskih bi- 
Ijeznica. Omjer cijene i kvalitete 
opet je odiucujuci. (60 posto) 

PUD PUD (Ocean) — Poslije 
Oceanovih remek-djela nazvanih 
MATCH DAY I DECATHLON, 


- Nakon MONTY MOLEA i njego- upravo je nevjerojatno ucitati ova- 


&& 


va nastavka, dolazi jos jedan pro- 
gram ovaj put s krimic-elementom. 
U glavnoj je ulozi lopovski nastro- 
jeha lasica SAM. (68 posto) 
VIDEO POOL (OCP) - Simulacije 
igre bilijara dobro sii nam poznate 
preko igara POOL I SNOOKER. 
Ovaj je verzija teza jer igrac mora 




igrati po sistemu svaka kuglica u gleskih tvrtki. Njihova nova igra nu- 
svoju rupu. (69 posto) di nam pregrst dobre grafike i izra- 

DRAGONTORG (Hewson) — Tko zjto dobru jurnjavu automobila i he- 
je volio AVALON, razveselit ce ga Hkoptera, kao u svakome dobrom 
tijegov nesto uspjeliji nastavak. krimicu. (63 posto) 


Opet prevladava izrazita trodimen- 
zionalnosL U toku igre morate pro- 
naci oko 200 razlicitih predmeta. 

GRAND NATIONAL (Elite) - Posli- ^ 

je pocetnih uspjeha s arkadnim ig- zabavno. (78 posto) 
rama, napravijenima prema TV- 


. j „ STAY KOOL (Bug Byte) — Stan- 

serijama ifilmovima nedavnoosno- ^ gug Banova ovaj put nije 
vana tvrtka Eite oducila se na si- : _ .Lr.- 




vana tvrtka Elite odiucila se na si 




» II skupljate energiju. . . Vebma istro- 
TOY BIZARRE (Activision) - U ge^a tema. (59 posto) 














NOVi 
COMIA 
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ko prosjecnu igru te tvrtke. Kad jos 
tome pridodamo da je glavni junak 
leteci puding, daijnji komentar nije 
potreban! (75 posto) 

DUKES OF HAZZARD (Bite) - 
Pojavivsi se na softverskoj sceni s 
Kokotoni Wilfom i Fall Guyem Elite 
se polako probija prema vrhu en- 


NICOTINE NIGHTMARE (Atlantis) 

— Ako biste trazili duhovitu igru ne 
biste pogrijesili. U igri uni^avate ci- 
garete i cuvate zdravije. Izuzetno 


U ulozi ste svemirskoq 

mulaciju k^jskog natjecanja s pre- Ijestvama 


posljednje vrijeme na trzistu se po- 
javilo mnogo igara s etiketom AC- WRIGGLER (Romantic Robot) — 

• 'X- Mnofron Hv/ta-fn cwioHrtn 


TIVISION, tvrtke koja se najvise Unatrag dva-tri mjeseca svjedoci 
qHOSTBU- smo pojavijivanja novih tvrtki koje 


procula po igrama .... . ... 

STERS i SPACE SHUmE. TOY Bl- vec prvencem postignu izrazitu 
ZARRE ne odusevijava previse kvalitetu. Romantic Robert jedno je 
kvalitetom. Mozda ce privuci mlade od takvih poduzeca. Mora se pri- 
korisnike jer radnja je smjestena u znati da je njihov WRIGGLER origi- 
tvornici igracaka. (65 posto) nalna i duhovita igra u kojoj vodite 

CASINO ROYAL (OCP) - STRIP zmiju (slicnu popularnome crtanom 
POKER osvojio je naprecac vlasni- junaku Eustahiju) kroz vrt prepun 
ke svih racunala i zainteresirao ih razlicitih buba, cvijeca i prekrasne 


Od ponude programa k 
trzistu u stranim revijama i 
AUTOMAN (Bugbyte) ( 
znate TV serije pravi rusv 
stupnju nastaje iuda 3-D jurr 
iziazi iz automobila da podi 
a za njim juri junak kojeg 
Minera demontira bombu. J 
HYPER BIKER (PSS SofI 
narija u kojima izvodite mi 
igrati protiv kompjutera ili d 
vrio dobra a glazba odiicn 
WATER SKi 3D (Alligal 
motorni camac i skijas na vi 
izaziva dojam da se vozite 
SEASIDE SPECIAL (Tas 
sto vise fadioaktivnih algi i fc 
vlade i bacati ih na »politici 
rima. Prava je avantura skuj 
na. Ocjena 8. 

THE STAFF OF KARN/ 
igra u kojoj morate naci di 
i ostaie rekvizite da biste u 
Grafika je odiicna kad je rij 
ne moze reci za likove. Igri 
dosaditi. Ocjena 8. 

CONAN (US Gold) ]una 
pojavio se i u kompjutersi 
sedam ekrana. To je druga i 
- (prva je bila Bruce Lee 
SHOOT THE RAPIDS] 
Rijec je o voznji kanuom n 
provelo kroz zapreke brzej 
Stine u baratanju palicom.- 
1984 - THE DAY AFTI 
raspolaganju vam je raketr 
ietu prolazite kroz zamke kc 
Najveca vrijednost igre je v 
licom. Ocjena 9. 

FRONT LINE (Intercept 
da u oklopnim kolima obiiaz 
ku kojeg je dio prikazan na 
tehniku i zalihe. Na svom pi 
ka kpje cete s vise ili mar 


8. 
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)ji su se nedavno pojavili na 
lajbolje su ocjene dobili: 
)lavni junak nama jos nepo- 
aj po Megacityju. U prvom 
java automobiia. Zli Automan 
netne bombu u nekoj zgradi 
vodite i trceci poput Manic 
Scjena 8. 

ware) Igra se sastoji od sce- 
jstorije na biciklu. Moze se 

0 trojice priiatelja. Grafika je 

a. Ocjena 8. 

a) Pred vama na ekranu su 
)di. Skroliranje obale i stijena 
u krugu. Ocjena 8. 
kset) Zadatak u igri je skupiti 
aciti ih pred zgradu britanske 
re« kad se pojave na prozo- 
iljati alge. Igra je vrio adiktiv- 

TH (Ultimate) Avanturisticka 
jelove kljuca, carpbni prsten 
apjesno obavili svoj zadatak! 
sc 0 pozadini dok se to isto ' 
je vrIo zabavna i nece brzo 

< popularnog americkog filma ; 
oj igri u kojoj vaija sviadati 

1 serije igara »Slavne licnosti« 

‘ Ocjena 9. 

New Generation Software) 

P slapovima. Da bi se camac , 
feke potrebno je mnogo vje- 

Ocjena 8. 

R (Mastertonic) U toj igri na 
a letjelica kojom u brisanom 
je vam je postavio neprijatelj. 
rlo precizno upravijanje letje- 

or) U toj igri vam je zadatak 
te neprijateijske baze na oto- 
ekranu te da unistavate ratnu 
itu nailazite na mnogo zapre- 
ije srece i savladati. Ocjena 
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grafike. Zaista vrijedi je nabaviti! 
(90 posto) 

A DAY IN THE LIFE (Micromega) 

- Potpuni naslov zapravo bi glasio 
lEDAN DAN U ZIVOTU SIR SIN- 
CLERA. Setate u liku popularnog 
»ujaka« od tvornice do ureda od 
ureda do kuce uz izuzetno losu 
grafiku. Bijedno za ime kao sto je 
Micromega. (59 posto) 

CONNECT 4 (Atlantis) - Rijec je 

0 preradenoj verziji poznate igre 
»4 u redu«. Mozete zaigrati protiv 
kompjutera ili svog prijatelja. (72 
posto) 

SKI STAR 2000 (Richard Shepard) 
— Napokon! Napokon cete moci 
ucitati u spectrumu simulaciju skija- 
nja. Kad jos nadodamo da je ovdje 

1 izvrsna 3D-grafika, preostaje sa- 
me »Crashova« ocjena. (75 posto). 

BRISTLES (Statesoft) - Dobro su 
nam poznate igre bojenja dijelova 
ekrana. Statesoft je ppvezao tu, 
inace zatupljujucu rabotu, sa stvar- 
nim zanimanjem — bojadisera. Za- 
datak vam je obojiti procelja na 
osam kuca. (75 posto) 

ZAXXON (U. S. Gold) - Pred va- 
ma je primjer veoma loseg proizvo- 
da inace bezgresne tvrtke. Svaki 
vlasnik Commodorea ubrojit ce u 
svojih TOP TEN i ZAXXONA. Spek- 
trumovci to zacijelo nece uraditi. 
Grafika je siromasna, bez detaija, 
( raspored tipki za igru grozan, a igra 
' podsjeca na drugi screen RAID 
OVER MOSCOW. (58 posto) 




SPY HUNTER (U. S. Gold) - Ako 
se moze vjerovati, tvrtka U. S. Gold 
preprogramirava na spectrum is- 
kljucivo najbolje igre s jacih stroje- 
va, konkretnije commodorea. Zasto 
da ne povjerujemo. SPY HUNTER 
originalna je akciona igra, po stilu 
i scenariju podsjeca na JAMESA 
BONDA. Vozite se u automobilu 
koji posjeduje stotinjak stoseva, pa 
mozete izmedu ostalog mitraijirati, 
roniti ispod vode itd. Izuzetno kva- 
litetno! 

YACHT RACE (H. MacGibbon) - 
Nakon vrio dobrih simulacija voznje 
relija (RALLY DRIVER) i jos bolje 
atletike (RUN FOR GOLD), uslijedi- 
la je mozda i najboija meCfu njima 
- simulacija voznje jedrilicom. 
Program odiikuje izvrsna grafika i to 
sto je rijec o edukativnom tipu si- 
mulacije tj. ucenju korisnika vjestini 
jedrenja. 

DEATH STAR INTERCEPTOR (Sy- 
stem 3 Software) — lako ga je 
»Crash« nagradio velikom ocjenom 
ovaj svemirski trodimenzionalac ne 
zraci kvalitetom jednog DARK 
STARA, na primjer. (92 posto) 

ANIMATED STRIP POKER (Knigh- 
soft) — Posto ste jednom u racu- 
nalo ucitali U. S. Goldov STRIP PO- 
KER, posve je sigurno da vam pro- 
gram Animated Strip Poker nece 
znaciti gotovo nista. Crtezi nisu na 
visokoj razini a poker cete odigrati 
nekoliko puta i resetirati ga. (66 po- 
sto) 

Goran Pavtetic 


SISTEM OC3EN]IVAmA 

ISPOD 30 posto = GUBUEfOE VREMENA 

31 - 40 posto = UGLAVNOM LOSE, ALI NALIKUDE NA NESTO 

41 - 50 posto = PROS3ECNO OD PROSIEKA 

51 - 55 posto = PROS3EK S ISKROM KVALITETE 

56 - 60 posto = PROS3ECNO DOBRO 

61 - 70 posto == PREPORUCU^E SE 

71 - 80 = VRLO PREPORUCUIVO 

81 - 89 posto = IZVRSNO 

IZNAD 90 posto = ZA TO NEMA DOVOUNO RDECI POHVALE 





STEDIMO % 
NA MEMORUtm 


Za spectrum kazemo da ima 48k memorije. Vjero- 
vatno vec znate da ovo k znaci 1024 odnosno 2 na 
10 bajtova. Koliki je ovo memorijski prostor ne mo- 
zemo osjetiti sve dok ne naidemo na zadatak koji 
zahtijeva vrio velik prostor u memoriji. Najcesce su 
to zadaci koji operiraju s velikim brojem podataka, 
odnosno, sa vrIo velikim tablicama. Na primjer, ako 
dimenzioniramo polje od 41400 elemenata, ostat ce 
nam vrio male memorije i, ako upisujemo basic pro- 
gram, vrio brzo ugledat cemo 4 Out of memory. Kod 
nekih slucajeva nema pomoci i tada moramo podatke 
s kojima radimo razbiti u dva dijela i zatim svaki od 
ta dva dijela posebno obradivati. 

Kad se sretnemo sa ovim problemom, vrio cesto 
mozemo drugacijim nacinom skladistenja podataka 
ustedjeti znatan dio memorijskog prostora. Na pri- 
mjer, ako treba obradivati brojeve koji imaju vrijed- 
nost od 0 do 255, mozemo ih pretvoriti u slova i cuvati 
u stringovima. Pogledajte primjer 10.1. 1) tom je pri- 
mjeru dan program koji generira slucajne brojeve od 

0 do 15 i zatim te brojeve skladisti u stringu a. Vidimo 
da je u stringu duzine 10 uskladisteno 20 ovakvih 
brojeva. Drugi dio programa ispisuje nam te brojeve 

1 dbkazuje da su pravilno zapamceni. 

Pogledajmo u cemu se u ovom slucaju sastoji uste- 
da u memoriji. Spectrum, da bi zapamtio jedan broj. 


10 REM 


primjer 10 . 1 


20 DIM s$(10.' 

30 FO.R ■-i. = l''ro lo 
■V0 i_ET a=INT (RND*16) 
50 LET b = INT (RNDsUB) 
60 PRINT a,” ";b;" ; 

70 LET a«a-fl6»b 
80 LET a$(q)=CKR$ a 
90 NEXT q 
100 PRINT 
110 FOR q=l TO 10 
120 LET a=CODE a$(q) 
130 LET b=INT (a^l6) 
14.0 LET a=a-is*b 
170 PRINT a;'* ** ; 

180 NEXT q 


10 REM 


primjer 10,2 


20 LET = 

30 FOR qssl TO 5 
4.0 INPUT X$ 

50 IF LEN x$=0 OR LEN X$>2SS T 
HEN GO TO 4.0 

80 LET a»=a$+CHR$ LEN X$+X* 

70 NE.XT Cl 
80 LET ri=l 
90 FOR q=l TO 6 
100 LET a=coDE a$(n) 

120 PRINT asm+l TO n+a) 

130 LET n=n+a+l 
140 NE.XT <1 


trosi 5 bajtova. Istovremeno mu treba samo jedan 
bajt da bi zapamtio slovo. Zbog toga brojeve, kod 
kojih je to moguce, uz pomoc funkcije CHR$ pretva- 
ramo u slovo. Kad nam ponovo zatreba brojna vrijed- 
nost, dobit cemo je funkcijom CODE. 

Drugi nacin da zapamtimo brojeve u rasponu od 

0 do 255 je da ih upotrebom naredbe POKE smje- 
stimo u jedan bajt memorije. Te brojeve citamo s 
pomocu funkcije PEEK. Pri tom treba biti oprezan i 
koristiti dio memorije koji ne koristi basic. Dos bolje 
je da naredbom CLEAR spustimo RAMTOP i na taj 
nacin zastitimo dio memorije koji nam je potreban. 

I brojeve koji su veci od 255 ipozemo pretvarati 
u string upotrebom naredbe SIRS. Za cuvanje poda- 
taka to ima smisla sve dok radimo s brojevima koji 
imaju manje od pet znamenki. Kod vecih brojeva 
najracionalnije je ostaviti ih u osnovnom obliku. 

Stvar je nesto drugacija kod brojeva koje navodi- 
mo kao konstante unutar basic programa. U proslom 
broju lista na strani 25 spomenuo sam da Sfjectrum 
u basic programu iza broja stavija kontroini karakter 
14, a iza njega 5 bajtova s definicijom broja. Ako, 
na primjer, napisemo LET a = 5 spectrum ce iza broja 
5 staviti spomenutih 6 bajtova pa ce ukupna duzina 
linije iznositi 10 bajtova. Po jedan za LET, a, = i 5 

1 sest za definiciju broja. Ako umjesto te linije napi- 
semo LET a=VAL »5« dobit cemo liniju koja ima du- 
zinu 7. Naime, iza broja 5 u tiavodnicima ne dolazi 
definicija broja. Vidimo da smo na taj nacin u^edjeii 
tri bajta ne mijenjajuci ucinak instrukcije. 

Ovu metodu mozete slobodno primjeniti u bilo ko- 
jem programu, ona garantira ustedu memorije. 

Ako se neki broj mnogo puta ponavija u programu 
(npr. cest poziv nekog potprograma), mozemo na sa- 
mom pocetku programa definirati varijablu i pridruziti 
joj tu vrijednost. Nakon toga u proqramu cemo umje- 
sto broja navoditi samo ime variiable. Ovim postup- 
kom stedimo svaki put najmanje sest bajtova pa nam 
se ovo isplati ako neki broj spominjemo najmanje tri 
puta. 

Dedan od vrio cestih nacina stednje na memoriji 
je i izbacivanje naredbi REM iz programa. Ovo treba 
primjenjivati jedino kod kratkih programa i kada nam 
je usteda u memoriji neophodna. Kratki komentari u 
REM naredbama su korisna stvar ako kasnije bude 
potrebno prepraviti program. 

Drugi cesti oblik stednje je navodenje vise naredbii 
u jednoj liniji. Kao i kod prvog slucaja, ovo smanjuje 
citijivost programa pa s tim treba biti oprezan. 

Duga imena varijabli bezrazlozno trose memorijski 
prostor, a i pri tipkanju programa povecavaju opa- 
snost da dode do pogreske. Svakako je lakse otku- 
cati SB nego svaki put kucati SUMABRODEVA. 

Mnogi programeri pri radu s tekstovima koriste 
string poija koja dimenzioniraju u naredbi DIM. Ako 
su tekstovi razlicitih duzina, najcesce se citavo polje 
dimenzionira prema najduzem tekstu. Take dobijamo 
vrio veliku potrosnju memorije jer spectrum automat- 
ski produzuje krace tekstove na dimenzioniranu vri- 
jednost dodajuci im znake razmaka. U primjeru 10.2 
dan je basic program koji pakuje tekstove razlicitih 
duzina u string matricu ne troseci pri tome nepotreb- 
no memorijski prostor. To je postignuto bez dimen- 
zioniranja string matrice. String promatramo kao 
string matricu ciji elementi imaju duzinu 1. Zatim je 
ispred svakog teksta smjestena stvarna duzina tek- 
sta. Ovakav nacin zapisivanja tekstova naziva se za- 
pis promjenjive duzine. Glavni nedostatak ovakvog 
nacina zapisivanja je u tome da se tekst uvijek mora 
citati od samog pocetka, a i baratanje tekstovima- je 
nesto slozenije. 

D. Muraja 
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ODLUKE 


Dvije su osnovne osobine racunala: sposobnost 
ponavijanja (petlje) i sposobnost donosenja odiuka. 
Svaki programski jezik posjeduje barem jednu in- 
stfukciju koja mu omogucuje da donosi odiuke. U 
basicu za donosenje odiuka koristimo naredbu IF. 

Osnovni format ove naredbe je IF uvjet THEN ak- 
cija. Uvjet je bilo koji izraz koji moze bit! istinit ill 
lazan. Akcija je bilo koja basic naredba ili skup na- 
redbi. 

Pozabavimo se malo znacenjem istinitih i laznih 
uvjeta. Ne bojte se, vas spectrum nema namjeru da 
laze. Laz u ovom slucaju znaci da neki matematicki 
izraz ima vrijednost nula, a istina znaci da vrijednost 
tog izraza nije nula. 

Usporedimo li dva broja ili izraza, Spectrum ce dati 
rezultat nula ako uvjet u usporedbi nije ispunjen. Na 
primjer, izrazi 6 jednako 7, 5 vece- od 8 ili 3 razlicito 
od 3.dat ce rezultat nula. Napisite slijedecu naredbu; 
PRINT 6 = 7. Spectrum ce napisati nulu. 

Spectrum ce dati rezultat jedan ako je uvjet ispu- 
njen. Pokusajte PRINT 3 = 3. 

Kad spectrum naide na instrukciju IF, on ispita 
uvjet i, ako je rezultat razlicit od nule (uvjet istinit), 
izvrsi naredbu ill grupu naredbi iza instrukcije THEN. 

Vazno je znati da ako uvjet nije ispunjen, spectrum 
ne izvrsava niti jednu naredbu iza instrukcije THEN. 
Ovo se dobro vidi iz primjera 11.1 i to je jedna od 
najcescih gresaka pri radu sa IF instrukcijom. Instruk- 
ciju NEXT q treba iz linije u kojoj je IF naredba pre- 
baciti u novu liniju i program ce ispisivati sve brojeve 
od 1 do 10, a kod broja 7 ispisat ce rijec sedam. 

Unutar IF naredbe nije nuzno navoditi uvjet Umje- 
sto njega mozemo navesti izraz. Kad izraz ima vri- 
jednost razlicitu od nule izvrsavat ce se naredbe iza 
instrukcije TFIEN, a kada je izraz jednak nuli ove 
naredbe ce se preskociti. U primjeru 11.2' dan je ba- 
sic program koji u naredbi 40 unutar IF naredbe is- 
pituje je li varijabla n jednakanuli aujnaredbi 50 is- 
pituje je li varijabla n razlicita od nule. U oba slucaja 
varijabla se ispituje bez poredivanja s nulom. Ovaj 
nacin ispitivanja je brzi i treba ga primjenjivati kad 
god je to moguce. 

Vidjeli smo u liniji 50 primjera 11.2 da je upotrijeb- 
Ijena funkcija NOT. Ova funkcija pretvara istinu u laz 
i obratno, odnosno vrijednost nula u jedan, a vrijed- 
nost razlicitu od nule u jedan. Probajte PRINT NOT 
1 ili PRINT NOT 0. 

U IF naredbi mozemo povezivati vise uvjeta. Po- 
vezivanje vrsimo operatorima OR i AND. Operator 
DR (losicko ili) daje rezultat jedan ako je bilo koji od 
i povezanih izraza razlicit od nule. Operator AND daje 
i rezultat jedan ako su oba povezana izraza razlicita 

^ od nule. Operator AND ima viSe prioritet (prvo se 

[ izracunava) od opefatora OR. 

» Pogledajmo to na jednom primjeru. Ako trebamo 

ispitati da li je neki broj u rasjjonu od 5 do 9 a nije 
7, to cemo unutar IF naredbe uciniti na sljedeci nacin: 

n > 5 AND n < 9 AND n < > 7 
Vidimo da nije dozvoljen izraz 5 < n < 7 koji je 
uobicajen u matematici. Ovakve slozene izraze mo- 
ramo uvijek rastaviti na vise jednostavnih i povezati 
operatorom AND. 

Spectrum ispituje sve povezane uvjete u IF nared- 
bi i onda kad je prvi od njih lazan, bez obzira sto 
su povezani operatorom AND. Zbog toga mora b'rti 
moguce ispitati sve uvjete. U primjeru 11.3 nije mo- 
guce ispitati sve uvjete, odnosno nije moguce proci- 


tati prvi element stringa a kad on ima duzinu nula. 
Primjer 11.4 je ispravno rjesenje problema iz primje- 
ra 11.3. Vidimo da smo razbijanjem naredbe IF u 
dvije naredbe IF izbjegli mogucnost ispitivanja prvog 
elementa stringa duzine nula. 

Unutar skupa naredbi iza instrukcije THEN moze 
se nalaziti nova IF naredba. Uvjet naveden u ovoj 
naredbi ispitivat ce se tek ako je ispunjen uvjet u 
prvoj IF naredbi. Skup naredbi iza druge instrukcije 
THEN izvrsit ce se jedino ako su ispunjeni uvjeti u 
obje IF naredbe. Unutar tog skupa moze biti i treca 
IF naredba ltd. 

IF naredbe su vrio spore naredbe pa ih treba iz- 
bjegavati kad god je to moguce. Trebamo li nekoj 
varijabli a pridruziti vrijednost nula ako je ispunjen 
neki uvjet, mozemo to obaviti na sljedeci nacin: 

LET a = NOT (uvjet) 

ili ako trebamo vrijednost varijable a povecati ako je 
neki uvjet ispunjen, ucinit cemo to ovako: 

LET a = a-l- (uvjet) 

Ova metoda koristena je u primjeru 11.5 za pomi- 
canje tocke po ekranu. Tocka (slovo o) ispisuje se 
upotrebom funkcije AT. Pri tome se tastatura cita bez 
upotrebe IF naredbe, a isto take se kontrolira da to- 
cka ne izade izvan ekrana. 

D, Muraja 


10 REM priroJee 11 -1 

20 FOR q=l TO 10 
30 PRINT 

S© IF <l=:7 THEN PRINT ”seda»-: 
NEXT <l 

a.0 REM priwtjer ll-S 

20 FOR n--5 TO S 
30 PRINT 

4.0 IF NOT n THEN PRINT " H 

. .. 

50 IF n THEN PRINT "nije nuLa" 

60 PRINT 
70 NEXT n 


10 REM 


P r i » J e r 11.3 


20 LET a$=INKEY$ 

30 IF S* = '"' OR Th^N 

QO TO 20 
4-0 PRINT 
so GO ro 20 


10 REM 


primjer 11.4. 


20 LET 3$=INKEY$ 

30 IF THEN GO TO 20 

4.0 IF a$>"©*' THEN GO TO 20. 
50 PRINT 
60 GO TO 20 


10 REM 


primjer 11.5 


20 LET X =1© 

30 LET y=10 
40 PRINT RT y,x;*’0*’ 

50 PAUSE 5 
60 PRINT AT y,x;*‘ " 

70 LET X =X+ (INKEYi="8"3 - ( INKEV 

60 LET X =X » LX -{32 Al'iD .X >©.' 

90 LET y riNKEY# = **6") ~ riNKEY 

S="7".' 

100 LET y=y»(y<22 AND y >0> 

110 GO TO 40 
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GENS 3M 


Vjerojatno ste vec zapazili da su ove stranice po- 
svecene uporabnim ili korisnim programima (utility). 
Asembleri se najcesce ne svrstavaju u ovu skupinu. 
No nema spora o tome da su korisni. Asembler je 
program koji mnemonike (to je naziv za slovne ozna- 
ke strojnih instrukcija), pretvara u kodove. Mnemonici 
su uvedeni zato sto je covjeku mnogo lakse baratati 
slovnim oznakama. Na primjer, lakse je zapamtiti INC 
A nego 3C u heks formatu ili 00111100 binarno. 
Asembler ovisi o procesoru za koji je pisan pa prema 
tome prepoznaje i odredene instrukcije. Mi ovdje 
necemo govoriti o tim instrukcijama nego o koman- 
dama koje su nam potrebne za rad sa samim pro- 
gramom. 

Ovaj tekst posvecen je asembleru GENS 3M koji 
je proizvela kompanija HISOFT i koji je dio program- 
skog paketa DEVPAC 3. Opredijelio sam se za ovaj 
asembler jer ga smatram najboijim asdmblerom za 
spectrum. Osim vrio velikog izbora komandi posjedu- 
je i komande za rad s microdriveom (otud ono M u 
imenu). 

Program je potpuno relokatibilan, odnosno, moze- 
mo ga ucitati na bilo koje mjesto u memoriji. Nakon 
sto smo ga ucitali pokrecemo ga s RANDOMIZE 
USR nnnnn gdje je nnnnn adresa na koju smo ucitali 
program. Ako iz prog^rama izademo, vracamo se u 
njega s RANDOMIZE USR nnnnn + 56 hladni start 
(brise sav tekst u memoriji), odnosno sa RANDOMI- 
ZE USR nnnnn +61 za vruci start (tekst u memoriji 
je sacuvan). 

Nakon starta program nas pita za velicinu bafera. 
Ovdje slobodno odgovorite s 0 osim ako zelite ko- 
ristiti T komandu. U tom slucaju morate dimenzionirati 
bafer. Tada je najbolje da odgovorite sa ENTER sto 
ce automatski stvoriti bafer. 

Program se sastoji od dva nezavisna dijela. Prvi 
dio je editor koji nam omogucuje unos teksta progra- 
ma. Drug! dio je asembler koji prevodi tekst u Z80 
kod. 

Pogledajmo prvo editor. Treba upozoriti da je ovo 
standardni HISOFT-ov editor kojeg srecemo i u dru- 
gim programima ove kompanije (npr. PASCAL). Sto- 
ga ovaj dio uputa mozete koristiti i za te programe. 

Kontroini kodovi: 

ENTER — unosi upisanu liniju. 

CS + 1 — prekida izvrsavanje komande. Iznimno 
kada nam stroj javi gresku kod asembliranja, preki- 
damo tipkom E. Ova komanda, ako nije u toku izvr- 
senje neke instrukcije, ponavija posljednu unesenu 
komandu ako je to moguce. 

CS + 5 - brise citavii dotad unesenu liniju. 

CS+8 — skok na sljededu tab poziciju. Ovo pri 
unosu teksta nije obavezno, dovoijno je otkucati je- 
dan SPACE. 

CS+0 — brise posljednji uneseni znak. 

Osnovni format instrukcije Je C n,m,f,s. 

C je slovo komande koju zelimo. 

n i m su brojevi od 0 do 32767. 

f i s su tekstovi dugi i do 20 slova. 

Kod svake komande unosimo samo one parametre 
koji su potrebni. Parametre odvajamo zarezom (vidi 
komandu S). Ako izostavimo neki od potrebnih para- 
metara, uzet ce se vrijednost iz bafera (vidi komandu 

V). 

Pogledajmo sada editorske komande: 

B — Povratak u BASIC. 

c — Konvertira tekstove napisane asemblerom 


GENS 1 (stara verzija GENS-a) u format prepoznatijiv 
programu GENS 3M. Pogresan poziv ove komande 
nece ostetiti vas tekst, all konverzija moze potrajati 
i nekoliko minuta. 

D n, m - Brise sve linije od n do m ukijucujuci 
i linije n f m. Parametri moraju svakako biti upisani 
i linije n i m moraju postojati. Ovo je zbog sigurnosti 
jer ova instrukcija ima poguban ucinak u slucaju gre- 
ske. 

E n - Editiranje linije n. Nakon ove komande na- 
lazimo se u edit modu. U ovom modu imSmo slijede- 
ce komande: 

SPACE: Pomice kurzor za jedno mjesto udesno. 

CS+0: Pomice kurzor za jedno mjesto ulijevo. 

CS + 8: Pomice kurzor na sljedecu tab poziciju. 

ENTER: Unosi izmijenjenu liniju u tekst 

Q: Prekida editiranje i ostavija liniju bez izmjena. 

R: Brise sve unesene izmjene. 

L: Ispisuje ostatak linije. 

K: »Ubija« slovo ispod kurzora. 

Z: Brise ostatak linije (iza kurzora). 

F: Pronalazi sljedecu komandu koja sadrzi trazeni 
tekst (vidi komandu F). 

S: Mijenja trazeni tekst sa zadanim tekstom (vidi 
komandu F). 

I: Insertira (ubacuje) tekst na kurzor poziciju. 

X: Pomice kurzor na kraj linije i ulazi u insert mod. 

C: Ukijucuje mod u kojem tekst koji pisemo brise 
postojeci tekst 

F n, m, f, s — Pretrazuje tekst od linije n do linije 
m trazeci prisustvo teksta f. Ako naide na ovakvu 
liniju prelazi u edit mod. Tada mozemo pritiskom na 
tipku S zamijeniti tekst s tekstom f. Hi pritiskom na 
tipku F potraziti sljedecu pojavu teksta f. Tekstovi f 
i s ne smiju sadrzavati razmak. 

G „s — Cita tekst s sa trake i dodaje ga posto- 
jecem tekstu prenumeriravsi postojeci i novi tekst 
Zareze se mora obavezno navesti, a ako navedemo 
brojeve n i m, bit ce ignorirani. 

G„a:s - Isto kao i u prethodnom slucaju saifio sto 
se tekst cita s microdrivea a. 

I n,m — Automatsko generiranje brojeva naredbi 
pocev od n s korakom m. Izlazimo sa CS + 1. 

K n — Definira broj linija (n) koje ce biti iziistane 
na ekranu ili printeru prije no stroj stane i ceka na 
pritisak bilo koje tipke. Poslije ukijucenja taj broj po- 
stavljen je na 15. 

L n,m - Izlistava tekst od linije n do linije m ukiju- 
cujuci i linije n i m. Ako ne navedemo n, podrazu- 
mijeva se prva linija, a ako ne navedemo m, posli- 
jednja linija. 

M n,m - Tekst iz linije n kopira se u liniju m. Linija 
n se ne mijenja, a ako je postojala linija m, bit ce 
izbrisana. 

N n,m — Renumerira tekst pocevsi od n korakom 
m. Ako broj premasi 32767, nece nista renumerirati. 

P n,m,s — Sprema tekst od linije n do linije m na 
traku pod imenom S. 

P n,m,a» — Sprema tekst od linije n do linije m 
na microdrive a pod imenom s. 

S „d - Mijenja znak za razdvajanje (originaino 
zarez) u znak d. znak d nikako ne smije biti SPACE. 

T n,m,s - Sprema tekst na traku u formatu koji 
omogucuje asembliranje s trake (vidi asemblersku 
opciju *F^. Ovo je posebno korisno za asembliranje 
dugih programa. 

V — Ispisuje sadrzaj bafera u kojem su vrijednosti 
za n, m, f, s. Stroj ce uzeti ove vrijednosti ako u 
komandi ne navedemo neki od parametara. 

W n,m — Ispisuje tekst od linije n do linije m na 
printer. 



X — Ispisuje pocetnu i krajnju adresu teksta u 
memoriji. 

Ovim vrio bogatim editorom mozemo kreirati tekst 
programa. U tekstu mozemo koristiti decimalne bro- 
jeve (bez posebnog oznacavanja), zatim heksadeci- 
malne vrijednosti (pocinju sa povisilicom) i binarne 
vrijednosti (pocinju znakom za postotak). Osim toga 
mozemo koristiti i tekstove u navodnicima. U tekst 
mozemo ukijuciti i komentare koji pocinju znakom 
tocka-zarez. Dozvoljeno je otipkati liniju koja sadrzi 
samo jedan SPACE, sto nam koristi za odvajanje 
linija i Ijepsi listing. 

U tekstu programa mozemo koristiti labele kod ko- 
jih se samo osam prvih slova uzima kao vazece. Nad 
labelama i konstantama mozemo obavijati i odredene 
operacije koristeci operatere * i / za zbrajanje, 
oduzimanje, mnozenje i dijeljenje. Pomocu operatora 
? dobijamo MOD (ostatak) ! znaci logicko XOR a & 
je logicko AND s pomocu simbola sifta i tipke 2 do- 
bijemo logicko OR. Sve ove operacije su cjelobrojne 
i program ne vodi racuna o prioritetu. 

Teicst moze sadrzavati i neke asemblerske instruk- 
cije. Ove instrukdje utjecu na asembliranje ali se ne 
prevode u kod. Te instrukcije su: 

ORG e - Odreduje adresu na koju ce se smje- 
stati kod. 

EQU e - Pridruzuje labeli vrijednost e. 

DEFB e,e„ — Postavija vrijednosti izraza e u baj- 
tove u kodu; Izraz e mora biti u rasponu od 0 do 255. 

DEFW e,e — Isto kao u prethodnom slucaju, samo 
z^va bajta odnosno za vrijednosti od 0 do 65535. 
( DEEM »s« — Smjesta kodove strings s u kod pro- 
grama. String s ne smije biti duzi od 255 znakova. 

ENT e - Postavija adresu izvrsenja programa (vidi 
komandu S). 

IF e — Ako je e jednako O, iskijucuje asemblira- 
nje, a ako je e razlicito od nule, ukijucuje asembli- 
ranje. 

ELSE — Ako je asembliranje iskijuceno ukijucuje 
ga i obratno 

END — Ukijucuje asembliranje. 

Sve navedene instrukcije pisu se u polju Z80, in- 
strukcija. Postoje i asemblerske (sve pocinju zvjez- 
dicama da se razlikuju od iabela); 

*E — Nailaskom na ovu instrukciju stoj ce na ek- 
ranu ili printeru ispisati tri prazne iinije. 


*Hs — String s ispisat ce se nakon svake *E in- 
strukcije. 

*S — Listanje se zaustavija na ovoj instrukciji i 
nastavija tek nakon sto pritisnemo neku tipku. 

*L — Iskijucuje listanje. 

*L+ — Ukijucuje listanje. 

*D-^ - Ispisuje adrese u decimalnom obliku. 

*D — Ispisuje adrese u heksadecimalnom obliku. 

*C — Iskijucuje ispis generiranih kodova. 

•C-H — Ukijucuje ispis generiranih kodova. . 

*Fs — Asemblira tekst s sa trake. 

Ako drugacije ne naredimo, stroj ce podrazumije- 
vati sljedece opcije: *L-|-; *C-|-; *D-. 

Kada smo kreirali odgovarajuci tekst, asembliramo 
komandom A. Nakon ove komande stroj nas najprije 
pita za velicinu tablice. To je tablica u koju ce stroj 
smjestati definicije labela. Ako odgovorimo sa ENTER 
stroj ce uzeti vrijednost prema duzini programa. Ta 
ce vrijednost najcesce biti dovoijna. Ako nam stroj 
ipak javi da tablica nije dovoijno velika, moramo je 
dimenzionirati sami. 

Osim za velicinu tablice stroj nas jos pita za asem- 
blerske opcije. Postoje sljedece opcije: 

1 — Ispisujte tablicu labela na kraju listinga. 

2 — Ne senerira kod. Sluzi za ispitivanje sintakse 
unesenog programa a bez generiranja koda. 

4 - Ne obavija listanje tokom asembliranje. 

8 — Salje sav ispis na printer. 

16 — Postavija kod odmah iza teksta, ali je kod 
generiran tako da se izvrsava s adrese koju odreduje 
ORG. 

32 — Iskijucuje provjeru kamo ide generirani kod. 
Ova provjera je potrebna da kod ne bi prebrisao 
tekst ili sam asembler. 

Ako zelimo neke od ovih opcija, potrebno je da 
zbrojimo njhove vrijednosti i da na pitanje o asem- 
blerskim opcijama odgovorimo tim brojem. Ako ne 
zelimo ni jednu od tih opcija mozemo na pitanje od- 
govoriti sa ENTER. 

Postoji jos i komanda R koja izvrsava program sa 
adrese koju smo odredili sa ENT. Ako nije naveden 
ENT, ili ako program nije asembliran nakon posljed- 
hje izmjene, stroj ce odbiti da izvrsi komandu R. 

D. Muraja 



O'RAO: Sinkler, cujem da u tvojoj zemiji rad na kom- 
picima zovu G.I.G.O. Sto je to? 

SINKLER: To Je prvp pravilo za rad. Ovdje bi se 
moglo reci U.S.D.S. 

O'RAO: ? 

SINKLER: Ubacis smece, dobis smece. 


SINKLER: Zasto tako skrguces, O'RAO? 

O'RAO: I ti bi skrgutao da te pitaju takve stvari. 
SINKLER: Na primjer? 

O'RAO: Na primjer, dokle ce inflacija. Pa nisam ja 
Nostradamus nego obican kompjuter. 
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Pmgram porez je jednostavna logicka igra. Ig- 
rac iz liste brojeva uzima Jedan broj. Spectrum 
uzima sve brojeve s kojima je taj broj djeljiv. Po- 
bje^nik je onaj koji sakupi vise poena. Igru utip- 
kajte take da prvo tipkate sve od linije 8000. Na- 
kon toga izvedite RUN. Sad mozete tipkati osta- 
tak programa. Slova s, z, c, i c imate na slovima 
ABCD u grafik modu. Igru spemite s RUN 9999. 

Dobru zabavu! 

D. Muraja 


10 INK 7: FLASH 0; BRIGHT 0: O 
VER 0; INUERSE 0; BORDER 0,- RAPE 
R 0; CLS 

30 PRINT "BOK> Oa uziiiian za po 
rez brojeve sa Kojin Je djeLJlv 
broj Koji tiuzmeS!" 

30 GO SUB 810 
4.0 GO SUB 120 
50 GO SUB 330 
60 GO SUB 420 
70 IF N1=0 THEN GO TO 100 
80 GO SUB S30 
S0 IF N1>1 THEN GO TO 40 
100 GO SUB 690 
110 GO TO 750 
120 PRINT ' ' 

130 PRINT '"Ti UZimaS? 

140 INPUT K 

150 LET K=1NT K ; PRINT K 
160 IF (K>0 RND K<=N.> THEN GO T 
O 190 

170 PRINT '"Ta.j bro.j nije na li 
s 1 1 ! ” 

1B0 GO TO 130 

190 IF L(K)=0 THEN GO TO 170 
200 IF K>1 THEN GO TO 230 
210 PRINT '"Broj ";K;" ne daje 
za porez ! " 

220 GO TO 130 
230 LET M=0 
240 FOR 1=1 TO K^2 
250 IF (KoIaINT CK7I) ) OR (L (I 
) =0) THEN GO TO 290 
260 LET M=M+1 
270 LET T tM) =I 
2B0 LET L ( I> =0 
290 NEXT I 

300 IF M=0 THEN GO TO 210 
310 LET L (K) =0 
320 RETURN 
330 LET y=Y+K 

340 PRINT '"za porez uzinam"; 
350 FOR r=l TO M 
360 PRINT " ";T(I); 

370 LET Z=Z+T(I) 

330 NEXT 1 

390 LET N1=N1-M-1 

400 PRINT '"MOJ iznos " ; Z; " 
Tvoj iznos ";y 
410 RETURN 

420 PRINT ttl; "Pr-i tisni ENTER" 
430 PAUSE 1: PAUSE 0 
440 CLS 

450 PRINT "NOUA LISTA 

460 IF N1=0 THEN GO TO 510 

470 FOR 1=1 TO N 

480 IF LCI)=0 THEN GO TO S00 

490 PRINT " ";i; 

500 NEXT I 

510 PRINT ''"MoJ iznoe ; ";Z;" 

TVOJ iznos ";y 
520 RETURN 

■530 FOR I=N2 TO 1 STEP -1 
540 IF L(IJ=0 THEN GO TO 620 
550 FOR J=2 TO 1x2 

560 IF (L(JJ=0) OR (loUslNT tl 
' THEN GO TO 600 


570 LET NB=I 
5B0 LET H=1 
590 RETURN 
600 NEXT U 
610 LET M1=M1+1 
620 NEXT I 
630 PRINT 
ostale zato 
640 PRINT 


"Za porez uziman pre 


'Sto nena viie brojev 
a fco.ji su djeljivi sa nekin od 
preosiaiih brojeva!" 

650 LET Z=Z+M1 
660 PRINT '"MOJ 
670 LET N1=0 
660 RETURN 

■ "Ti ' 


iznos Je ";Z 


V; " za porez 


690 PRINT 

z 

700 IF Z>Y THEN GO TO 730 

FLASH l; "TI SI POB-J 


710 PRINT 
ED 10" 

720 RETURN 
730 PRINT 
JEDIO" 

740 RETURN 
750 PRINT 


0 


FLASH l; "UA SAM POB 

'2etiS li ponovo 7 " 
760 IF INKEYSO"" THEN GO TO 76 

770 IF 1NKEY*="" THEN GO TO 770 
780 LET «l* = INKEV*; IF <i* = "n" OR 
<IS="N" THEN BO TO 8000 
790 CLS 
800 OD TO 30 

810 PRINT '"KoliKo brojeva Ze i 
5 U Listi 7" 

820 INPUT N 

330 LET N=INT (N) 

840 LET N2=N 
850 LET N1=N 

860 IF N<=0 THEN GO TO 1060 
870 IF N<=S0 THEM GO TO 900 
880 PRINT "MRKSIMALNO 50 BROJEU 
A" 

890 GO TO 810 
900 DIM L «S0) 

910 DIM T (10) 

920 LET Y=0 

930 LET 2=0 

940 LET M1=0 

950 PRINT LI6TA UE " ; 

960 FOR 1=1 TO N 
970 PRINT " ";l; 

980 LET L ( I) =1 
990 NEXT I 

1000 IF N>1 THEN GO TO 105© 

1010 PRINT ' ' "Ue likoduSno od te):- 
e " 

1020 PRINT "sve za porez!" 

1030 LET z=l: LET u =0 
1040 GO SUB 690; GO TO 750 
1050 RETURN 
3000 STOP 

9000 FOR 0=USR "A" TO USR "A" +3.'. 

9010 READ a 

9020 POKE q , a 

9030 NEXT q 

9040 RUN 

90B0 DATA 20, e, 28,34^32,34,28,0 
9060 DATA 4,8,28,34,32,34,28,0 
9070 DATA 20,8,23,32,28,2,80.0 
.9080 DATA 20,8,62,4,8,16,62,0 
F 9999 SAUE "dopr" LINE 9000 


tme 


Ovo je program UDG s uvodne kasete koju 
dobijate uz spectrum. Ovdje ga objavijujemo zato 
sto su u njemu izvrsene mnoge prom jane. Pre- 
pravljenje take da radi i s mlcrodnveom a zatim 
je maksimaino skracen. U njemu su primjenjene 
sve tehnike o kojima.se govorl u tekstu o stednji 
memorije. Ako imate microdrive utipkajte ovaj 
program. Ako nemate microdrive iskoristite ovaj 
program da naudite stedjetl memoriju. 

D. Muraja 
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PBPER WF»- " 


50 BORDER ORL 6 : 
g"; INK URL "O"; CUS 
90 DIM r (URL "8 J 
100 DIM c (URL "4.") , 

110 DOTR URL "5", URL "8 , URL 6 

i20*”FOR i =iURL TO URL "4-": R 

^S00^LET' XPO^RL " 4 -" : LET ypO=UR 
L "la" 

600 DO SUB URL "8100" 

610 60 TO URL "134-0" 

1000 DO SUB URL "8100" 

1174. PRINT "O to quit" 

1300 LET X=-UHL "1": LET a=-UflL 
" 1 “ 

1210 OUER URL "1" 

1220 GO SUB URL "5200" 

1224. PRINT RT «p,xp; FLASH URL " 
1 "; " " 

1230 60 SUB URL "4.000" 

124.0 OUER URL "0" 

1250 GO SUB URL "4200" 

1300 GO SUB URL "6200" 

1304 PRINT "a to U or ENTER to 
snip." 

1310 INPUT LINE r*: IF r»="" THE 
N GO TO URL "1340" 

1311 LET r»=r$(URL "1" TO UHL "1 
") 

1312 IF r$<"a" OR r*>"U" THEN GO 
TO UHL “1310" 

1320 GO SUB UHL "4400" 

1330 GO SUB URL "6000" 

1340 GO SUB URL "6200" 

1410 PRINT "O to quit" 

1420 PRINT "S to save" 

1430 PRINT "R to alter" 

1440 PRINT "C to Clear" 

1450 PRINT "P to picK up- 
1500 POKE URL "23560", URL "0" 
1805 LET »l*=CHR» PEEK URL "23560 

1510 IF SiS="q" THEN GO TO URL "9 
500" 

1520 IF K$=“S" THEN GO TO URL "7 
000 " 

1530 IF K*=:"d" THEN GO SUB URL " 
6200“: GO TO URL "1170“ 

1540 IF K$="c" THEM GO TO URL "1 
000 “ 

1550 IF k$=*’p'‘ THEN GO TO URL “7 
200“ 

1590 GO TO URL “1505“ 

4005 PRPER URL “2“ 

4010 GO SUB URL "5300" 

4011 IF tt=URL "1" THEN GO TO URL 
“4100" 

4012 IF (X+URL “l“i * ty ■►URL “1“>* 
(X-URL "S")»(y-URL "S"JsUflL ”0" 

THEN LET O =URL "7" 

4015 PRINT RT yp^xp; PRPER m;" “ 

4020 GO SUB URL "5400" 

4030 GO SUB URL “5200" ^ 

4035 PRINT RT yp,xp; FLASH URL 

-..-Ml. 

4040 GO TO UHL "4010". „ 
4100 PRINT PRPER UHL 7 ; RT yP,X 
p; FLRSH URL "0"i" 

4150 PAPER. UHL "6" : RCTURN 
4210 LET 9=.ypp-yRL 8 . . 

-.220 FOR j»URL 1 TO URL 8 
4230 LET SU»=URL "0": LET X=XPO 
4250 FOR i =URL 1 TO UHL 8 
4260 LET SUB =URL "2"asu» 

4270 LET p=INT (RTTR (y,x)rUflL 
8-3 

4275 IF P=UHL "0" THEN LET SU1»=S 
un+URL "1" 

4280 LET X=X+UflL "1" 

4290 NEXT i 

4300 LET ^^J)=su^) 

4310 LET y=y+UHL "1" 

4320 NEXT J 
4340 RETURN 

4420 FOR i =UHL "0" TO UHL "7" 
4430 POKE USR r$+i,r(i+UflL "1") 
4440 NEXT i 
4450 RETURN 

5010 PRPER URL "7"; FOR J=ypc-Ufi 
L "9" TO ypo; PRINT RT j,xpo-URL 
"1“;" NEXT J; PRPER 

URL “6" 

B020 LET xo=URL "8"»xpO: LET yo= 
URL "8"»tURL "22" -ypo) 

5050 FOR J=UHL "0" TO URL "64" S 
TEP URL "8" 

5060 PLOT xo,yo+j-. DRRU URL "64" 
,URL "0" 

5070 NEXT J 

5080 FOR J=UfiL "0" TO URL "64" 5 

TEP UHL "3" 

5090 PLOT XO+J,yo: DRRU UHL "0", 
URL “64" 

5100 NEXT J 
5110 RETURN 


O;10 !_ET xp=s.:po+i< 

5220 LET yp=ypo-UHL "S"+y 
5230 TETURN 


5301 .LET K-?y=PEEK URL "23560"; P 
CiKE URL ''2356.0" , U.RL "0" 

5302 LET ra=UfiL "I" 

5304 IF Kay=CODE "q" THEN RETURN 

S31C LET‘m=URL "7" 

5320 LET c=Key-URL “48" 

5330 IF c.'>=UflL "5" RND C < =URL "8 

■■ THEM RETURN 

5340 LET m=uflL "0". 

5345 LET C=C+UHL "41" 

5350 IF c <URL "1" OR C >URL "4" T 
HEN GO TO URL "5300" 

3360 LET C=C(C) 

5390 RETURN 

5410 IF COURL "5" THEN GO TO UR 
L "5430" 

5420 IF x=-UHL "1" THEN RETURN 
S42S LET X=X-UHL "I"; RETURN 
5430 IF c;>URL "8" THEN GO TO UR 
L "5450" 

5440 IF x=UflL "S" THEN RETURN 
5445 LET .X=X+URL "1"; RETURN 
5450 IF C < >UflL "6" THEN GO TO UR 
L "5470" 

5460 IF y=UflL "8" THEN RETURN 
5465 . LET y=y+URL "I".- .RETURN 
S47S IF y=-URL "1 ■' THEN RETURN 
5480 LET y=y-UHL "1"; RETURN 
6010 INK URL "2“ 

6020 PRINT RT UHL "0",UflL "0"; 
6030 FOR i =URL "65" TO URL "85" 
6040 PRINT CHR* i; 

6050 NEXT i 

6060 INK URL "0";. PRINT ' 

6070 FOR i =URL "144" TO URL "164 

6080 PRINT CHR» i ; 

SO90 NEXT i 
6095 PRINT 
5096 RETURN 

£55^''' yE'^.'JRL "0- 
5220 FOR y=ypo TO UHL "20" 

5230 PRINT OUER URL "0“T" 

6240 NEXT y 

6245 PRINT RT ypo+UHL "3", UHL "0 

6250 RETURN 

7010 GO SUB URL "6200" 

7020 PRINT "Enter the character 
or characterrangc that you ulish 
to save" 

7025 PRINT '"E,g. a - to save 

character R bn - to save 

^characters B to. k- 

7030 GO SUB UHL "8000” 

7035 IF LEN- r* =URL "1” THEN LET 
r* = .-* + r* 

7040 IF rSCUHL "1" TO UHL "1") > r 
»(UflL -a".) THEN GO TO URL "7030" 
7042 IF r$(UHL "l".>>"u" THEN GO 
TO URL "7030" 

7050 LET b=U5R r*(URL “I" TO URL 
" 1 ") 

7060 LET l=USR r*(URL "2" TO URL 
"2") -b+UHL "8" 

7065 GO SUB URL "6200": PRINT "C 
nter the file name of the code t 
0 be saved" 

7066 INPUT LINE r* 

7063 GO SUB URL "8200"; PRINT "T 

- tape M - microdrive" 

7069 LET a*=INKEY$ 

7070 IF a*=”t" THEN SRUE r SCODE 
b , I ; GO TO URL "1340" 

7080 IF a 4 = "ID" THEN SRUE »"II)";UR 
V- "l";r*CODE b,L; GO TO URL "134 
0 " 

7000 GO TO URL "7069" 

7210 GO SUB URL "6200" 

7230 PRINT "Enter a to o" 

7240 GO SUB URL "8000"; LET r*=r 
*(URL "1" TO URL "1") 

7300 OUER URL "1" 

7310 FOR y=UHL "0" TO UHL "7" 

7320 LET b=PEEK tUSR rs+y) 

7330 LET S=URL "128" 

7400 FOR X=URL "0" TO URL "7" 

7410 LET t=INT (bXS) 

7420 GO SUB UHL "5200": PRINT RT 
yp.xp; PRPER URL "7"*N0T t ; " " 

7430 LET b=b-t»S 
7440 LET S=SXURL "2" 

7470 NEXT X 
7480 NEXT y 

7490 OUER URL "0": GO TO URL "13 
4-0“- 

©00© INPUT LINE rs 

8010 IF r*="" THEN GO TO URL "80 
00 " 

8020 IF r4<"a" OR rs.v"u" THEN GO 
TO URL "8000" 

S040 RETURN 

8100 OUER URL “O"; GO SUB UHL "6 
000"; GO SUB URL "5000"; OUER UR 
L "1"; GO TO URL “6200" 
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NAGRADNA ANKETA 
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NAGRAOENi SUDIONICl NAT3ECA3A IZ 2. BR03A PILOT ViDEA 


ZX SPECTRUM 48 K dobio je Pol BANKO- 
Vl6, Pula, Lenjinova 8. Kasetu sa po deset 
igara dobivaju: Eugen LOVRIC, Kriz — Zrinko 
TRCOVIC, Zagreb - Leonard KARANTAN, 
Zadar — Dejan RATKOV, Novi Beograd — 
Hrvoje KALIC, Osijek — ]osip Kl§, Ludina_ — 
Goran SELIMOVIC, Sarajevo — , Amir HADZIC, 
Banja Luka — Ljubomir DERINIC, Novi Sad — 
Vedran VAJZOVIC, Konjic. 


Nagrade saljemo postom a citaoce koji su 
dobili kasetu s igrama pozivamo da nam jave i:j 
za koji stroj zele kasete: za spectrum ili za i'i 
commodore, te da istodobno napisu svoje ze- ; 
Ije kojima cemo pokusati izaci ususret ako ika- 
ko budemo mogli. Najvise glasova od recen- 
ziranih igara dobili su BEACH HEAD (spec- T: 
trum) i GHOSTBUSTERS (commodore). 

f i 


SASTAVIMO DOMACU 
TOP-LISTU IGARA! 

Pn/o kolo naseg nagradnog natjecaja dalo je i prve Pilotove top-liste 
najomiljenijih igara nasih citalaca. (Dakako, listu smo pravili vodeci racuna 
prvenstveno o igrama za koje ste glasali u drugom i trecem retku na- 
gradnog listica.) U ovom broju Pilot Videa nastavijamo nagradnu anketu 
uz malu izmjenu u propozicijama. Da biste se kandidirali za nagrade, 
morate ispuniti kupon 2. U prvi redak upisat cete naslov igre koja vam 
se najvise svida od onih igara koje su recenzirane u rubrici Pilot test 
u sva dosada izasla tri broja Pilot Videa (da nam olaksate posao, uz 
naslov igre ubiljezite da li je igra za spectrum ili za commodore). U 
ostale dvije rubrike smijete upisati samo jedan naslov: ili naslov igre 
za spectrum ili naslov igre za commodore. To zahtijevamo zato da bismo 
mogli lakse sastaviti top liste - ispunjavanje obje rubrike, sto su mnogi 
ucinili, zadalo nam je mnogo nepotrebnog posla pri razdvajanju poda- 
taka. Kupone u kojima ce biti uneseni naslovi i za spectrum i za 
commodore smatrat cemo nevazecima! Kao i u proslom kolu u izvla- 
ceriju nagrada sudjeluju samo oni kuponi u kojima je u prvoj rubrici, 
tj. u onoj gdje se bira najboiji recenzirani naslov, oznacen naslov koji 
je dobio , najvise glasova ili za spectrum ili za commodore. Kuponi na 
kojima je upisan taj naslov ulaze u bubanj iz kojeg cemo izvuci jedan 
posiljac kojega dobija 

ZX sp-c:mm 

i jos deset kupona koji posiljaocima donose deset popularnih igara snim- 
Ijenih na kasetu. 

Kupon ispunite, nalijepite ga na dopisnicu i posaijite ga najkasnije 
do 1. lipnja (juna) 1985. na adresu: PILOT VIDEO, 41000 Zagreb, Ave- 
nija bnatstva i jedinstva 4. Zelimo vam srece pri izviacenju nagrada! 


•—••••• kupon^I 

SVIEot —5 

za ZX spectrum 

za commodore 

a ta je ’ 





Ime i prezime 



Adresa 







COMMODORE 

JilW . 


1. GHOSTBUSTERS 

2. INTERNATIONAL 
FOOTBALL 

3. SCRAMBLE 

4. FLIGHT SIMULATOR II 

5. IMPOSSIBLE MISSION 

6. ONE ON ONE 

7. SOCCER II 

8. STRIP POKER 

9. DALLAS QUEST 

10. SUMMER GAMES 



ZX SPECTRUM 


1. KNIGHT LORE 

2. MATCH DAY 

3. ALIEN 8 

4. SKOOL DAZE 

5. LORDS OF MIDNIGHT 

6. MATCH POINT 

7. FIGHTER PILOT 

8. KUNG FU 

9. ]ET SET WILLY 

10. SABRE WULF 
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commodor 




Zloglasni Elvin je zaprijetio da ce sa svolim atomskim oru- 
zjem unistiti stanovnistvo Zemlje. Vi ste clan grupe za bor- 
bu protiv kompjuterskih terorista i pokusat cete zaustaviti 
Elvina. Zadatak vam je pronaci put kroz prostonje i tunele 
Elvinovog podzemnog carstva i pri tome prevariti njegove 
robote. Za taj zadatak na raspolaganju vam je seat sati. 
Medutim, za svaki gubitak figure gubite i deset minuta tako 
da ce vam vrijeme ubrzo postati kratko. 


IMPOSSIBLE MISSION posje- 
duje mogucnost govora. Na pocet- 
• ku igre pozdravlja vas Elvinov glas. 
On se u pocetku ne uzbuauje 
zbog' vaseg dolaska jer je siguran 
da cete izgubiti zivot. Njegov glas 
cut cete nekoliko puta i u toku ig- 
re. 

Evo sada i objasnjenja vase za-' 
dace. U prostorijama kroz koje pro- 
lazite morate pronaci dijelove sla- 
galice. Ukupno je sakriveno 36 di- 
jelova. Cetiri dijela cine jednu kar- 
ticu na kojoj je spremljeno jedno 
slovo lozinke koja'je potrebna da 
bi usii u kontroinu prostoriju. Na ne- 
kim mjestima sakrivene su i »po- 
mocne lozinke«. One mogu imati 
dvije funkcije: jedne sluze da pro- 
storijske platforme vratite u pocetni 
polozaj, a druge omogucuju parali- 
ziranje robots na krace vrijeme. 

Postoji i druga mogucnost da do- 
dete do »pomocnih lozinki«. U cita- 
vom labirintu postoie dvije kompju- 
terske prostorije gdje su smjestene 
konzola i ploca s bijelim i crnim po- 
Ijima, Ako stanete ispred ploce i 
pomaknete joystick prema gore, 
cuti cete tri tona, pri cemu ce za 
svaki ton zasvijetliti odredeno po- 
Ije. Tada ce se pojaviti ruka kojom 


upravijate joystickom. Vas zadatak 
je da ponovite tonove od najnizeg 
do najviseg. Da bi ste to izveli mo- 
rate postaviti ruku na oznaceno po- 
Ije i pritisnuti tipku na joysticku. Ako 
ste pravilno ponovili tonove debit 
cete jednu »pomocnu lozinku«, a 
broj tonova se povecava za jedan, 
S malo umiesnosti mozete zaraditi 
nekoliko takvih pomocnih sredsta- 
va. 

Vazno je napomenuti da se pro- 
storije kroz koje prolazite ne mije- 
njaju, tj. njihov izgied te raspored 
predmeta i robota je jeplnak, medu- 
tim sa svakim novim pokusajem mi- 
jenjaju se svojstva robots. To znaci 
da ato ste u posljednjoj igri neku 
prostoriju prosli lake, mozda cete 
se u slijedecoj morati mnogo po- 
muciti da biste sviadali sve prepre- 
ke. . 

Animacija igre je odiicna. Citava 
igra slicna je pravom animiranom 
filmu, jedino vi odredujete njegov 
tok, 

Za kraj evo jos nekoliko savjeta 
i upozorenja. Korisno bi bilo da pri 
ruci imate komad papira na koji bi- 
ste ucrtavali labirint i' oznacavali 
prostorije koje ste prosli, te one ko- 



je niste odmah mogli sviadati da bi 
se na njih mogli kasnije vratiti. Svla- 
davanje prostorija nije odvise te- 
sko, treba same malo vjezbati i ste- 
el osjecaj za upravijanje figurom 
po ekranu. Pregled svih prostorija 
moze se obaviti za otprilike polovi- 
cu vremena koje ste dobili, a zatim 
treba poceti sa slaganjem dijelova 
slagalice. Da biste mogli spajati di- 
jelove, morate se zaustaviti u bilo 
kojem prolazu tako da je na do- 
njem dijelu ekrana plan podzemija, 
a oko toga pravokutnici sa znakovi- 
ma. . 

Tada pritisnite' tipku na joystic- 
ku i plan ce nestati a na njegovom 
mjestu pojavit ce se sat. Osim toga, 
u lijevom kutu vidjet cete dva dijela ; 
slagalice. Ostale su spremljene u ^ 
memoriji i mozete ih pozvati s po- 
mocu strelica u lijevom stupcu po- 
kraj slagalica. Treci pravokutnik u 
tom stupcu predstavija telefon ko- 
jim mozete dobiti obavijest jeste li 
skupili dovoijno dijelova. S desne 
strane poija primjetit cete ruku koja 
se pojavila i u kompjuterskoj pro- 
storiji prilikom sviranja tonova. Uz 
pomoc te ruke biraju se pojedine 
operaeij'e koje se obavijaju aktivira- 
njem jednog od pravokutnika. Osim 
toga, rukom razmjestate dijelove 
slagalice u prazan prostor iznad sa- 
ta. 

Gornjim vodoravnim redom mo- 
zete mijenjati polozaje slagalice ili 
ih izbrisati. 

Donjim redom mozete 
mijenjati boje slagalica. Postavite li 
rukuma OFF izaci cete iz ovog me- 
dusa i modi cete ponovo pokretati 
figuru. 

Oni koji vole labirintske igre i igre 
spretnosti biti ce ovom igrom vrio 
zadovoijni. Komplicirane i zanimlji- 
ve slike i promjenjivi sastav pod- 
zemnih prostorija sprecavaju dosa- 
du. 

Alokaandar Siabo 
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KRAUICA SPORTA 
NA SFECTRUMU 



svojim diskom ubili celii'i (?) gledateija!? 
Opcija 5 (HAMMER) stavit ce vas, kao 
kladivasa, na slicne muke kao u ulozi dis- 
kasa, s tim da cete mozda nesto lakse 
ukrotili nestasnu strelicu ' bacili kladivo 
pelnaestak raetara. Bijeli ce sampion i 
ovaj puta trijumfirati hicem od sedamde- 
setak metara, 3AVELIN, u prijevodu 
»koplje«, pruzit ce vam veoma dobru za- 
bavu. Ali i ovdje cete morati odabrati 
pravi kut, a to vec granici s nemogucim. 
Najbolje je programirana disoiplina, pre- 
nia mojem misljenju, skok udalj (LONG 
JUMP). U prvom redu ovdje cete napo- 
kon biti barem donekle ravnopravan pro- 
tivnik bijelom atleticaru, S malo vjezbe 
okusit cete i slast pobjede! Skok uvis bit 


Slisnite zato tipku 1, a zatim 2 za utfku 
na 200 m, Odredite tipku za lijevu i za 
desnu nogu. Posto ste kortipjuteru dali 
potvrdu da su tipke pravilno odabrane, 
mozete cekati start. »ON YOUR 
MARKS, GET SET, GO!« Sinhroniziranim 
pritiscima na odabrane tipke pokusajte 
parirali kompjuterskom asu u bijelom 
dresu. Kad zbog sporosti ispadnete iz 
ekrana, u gornjem cete dijelu screens 
biti do kraja utrke obavjestavani koliko je 
metara u prednosti vas protivnik. 

Za promjenu odaberite bacanje disks 
(opcija 2). Upisite slovo-tipku kojom cete 
bacati disk i onda promairajte kompju- 
terskog reprezentativca koji ce, kao od 
sale, baciti tanjur u visini svjetskog re- 
korda, Nakon zasluzenog pljeska publi- 
ke, na red dolazite vi. Prije bacanja mo- 
ral cete upisati kut pod kojim ce izietieti 
disk iz vasih ruku. Nakon nekoliko poku- 
saja shvatit cete da uvijek izvucete deb- 
Iji kraj, bez obzira na velicinu kuta. No, 
dobro, upisite broj 50, pricekajte naslup 
bijelog natjecateija, da bi se napokon 
pojavio i vas bacac uz instrukciju 1,2, 3, 4 
- koje ce vas posve zbuniti. Naime, po- 
mocu tih tipki morale slabo vidijivu stre- 
licu u dnu ekrana odvesti sto blize jos 
neuocijivijoj tocki ispod bacacevih nogu. 
To ce bit pretvrd orah, pa ce vam uobra- 
zeni kompjuter dati informaciju da ste 


U covjeka uvijek ima zelje za 
natjecanjem i osvajanjem me- 
dalja, za rusenjem rekorda. Na 
temelju malih racunala danas je 
to omoguceno svakom. Osim 
toga, ovdje je pogodnost da i 
pri najvecim naporima sjedimo 
zavaljeni u naslonjacu. Ako bi 
trazili idealan sport sto u sebi 
sadrzi izvanredne natjecatelj- 
ske mogucnosti, onda je to za- 
cijelo kraijica svih sportova — 
atletika. 


Prva atletska simulacija koja se poja- 
vila kod nas bio je proizvod relativno ne- 
poznate tvrtke »Database«, Rijec je o 
programu »MICROLYMPICS« koji vam, 
nakon ucitavanja, nudi na izbor cak se- 
dam atletskih disciplina. Srecom, postoji 
i 8. opcija koja vam daje kratke, ali do- 
nekle i korisne upute za igru. Da biste 
isprobali trkace sposobnosti, mozda je 
najbolje da odaberete utrku na 200 m. 
Naime, sprint na 100 m mogao bi pogub- 
no djelovati na vasu tastaturu, a duze bi 
vas relacije psihicki vise umorile nego 
da uistinu sudjelujele u utrci. 
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ce poslastica za igrace koji su oviadali 
vec opisanim sislemom »1, 2, 3, 4b, dok 
ce POLE VALUT (skok s motkom) doni- 
jeti prilicno losu simulaciju te discipline, 
s nesto jednostavnijim nacinom igre, 

Zbrojimo li sve, mozemo reci da je 
•'MICROLYMPICSb debar pokusaj, all 
na zalost same pokusaj dobre simulaci- 
je. To je igra za vlasnike spectruma s 
dobrim zivcima i za one koji nece zaiiti 
tastaturu udarajuci prslima lipke, zbog 
sto vece brzine. 

Vjerojalno pouceni pogreskama pret- 
hodnika, programeri poznate tvrtke 
"Melbourne House« puslili su u prodaju 
program pod naslovom "SPORTS HE- 
RO«, U pocetku igre racunalo vam nudi 
da izaberele rang, tj, tezinu natjecanja. 
Odiucite li se na preinacenja, vidjel cete 
kako se to odrazava na pozadinu ekrana 
s karakterislicnim motivima za ulicno na- 
Ijecanje, sveucilisno ili pak olimpijsko. 
Za pocetak vam preporucujem da osta- 
nete u "ulicnim okvirima», S opeijom »Do 
mozele promijeniti inace veoma dobro 
odredene tipke za natjecanie: CAPS 
SHIFT = lijeva nega, BREAK SPACE = 
desna noqa, SIMBOL SHIFT i Z = skok. 
Stisnite FNTER i prva od ukupno cetiri 
discipline moze poceti. Kompjuter vam 
ostavija moguenost da na semaforu upi- 
sete svoje ime i tako obavite i posljednju 
formainost. Vas ce atleticar dosetati do 
startne linije i zauzeti poiozaj za sprint 
na 100 m, Vec u tim prvim trenucima 
odusevit ce vas izvanredna animaeija 
nalik na crtic. Kad siidac podigne ruku 
i ispali hitac iz pistoija, krenite na sve ili 
nista. Kakvom brzinom treite pokazat ce 
vam lijevo smjestena sprava slicna to- 
plomjeru. Posljednjih 20 m svojski zagri- 


U skoku udalj koji potom slijedi moral 
cete razraditi tehniku i sistem skakanja. 
Evo kako bi to trebalo biti: veoma se 
zatreite, korak pred odskocnom linijom 
stisnite OB]E tipke za skok I tako reci 
odmah ih pustite. Kad se vec budete 
uvjezbali i pozelite vece daijine, odrazi- 
te se neposredno od crie. Zavrsna je 
discipline skok s motkom, koja trazi od 
igraca da sjedini sve ono Mo je radio u 
prve tri discipline: brzinu, skok I doskok. 
Tehnika je skakanja neMo slozenija. Kao 
i kod skoka udalj, morale dobiti veliku 
brzinu, zatim pravodobno (i na pravo 
mjesto) zabosti motku pomocu tipke za 
skok, a onda je negdje u visini letvice 
odiueno pustili. 

Tvrtka "Ocean«, koja spektrumovee 
odusevijava svojim programima, okusala 
se i u sportskim simulacijama. 0 uspjehu 
nogometa »MATCH DAYn ne bi trebali 
troMti rijeci, a jedinstven je domet posti- 
gla programom "OECATHLON«, koji je 
u ankelama nekoliko engieskih casopisa 
proglasen za najbolju arkadnu igru, Pra- 
vim naslovom "DALEY THOMPSONS 
DECATHLONb, program je posvecen 
poznatome brilanskom desetobojeu 
Thompsonu koji je na 01 u Los Angelesu 
osvojio zlainu medalju. No, odmah u po- 
celku zelio bih istaknuti jedinu ozbiijnu 
zamjerku programerima (uistinu, sve je 
oslalo izuzetnol). Naime, atleticar kojim 
se natjecele bijelac je premda je po- 
znati desetobojac erne puti! 

Iz naslova saznajemo da je rijec o de- 
set disciplina koje su - da bi sto vjer- 
"nije simulirale atietiku - podijeljene u 
dva programs, Ovdje moramo napome- 
nuli da se i u tom plane islo na kopiju 
pravog desetoboja koji se odrzava u 



zite i prekinite ciljnu vrpcu, Nije cak ni 
potrebno da gledate svoj rezullat na se- 
maforu, Naime, ako ste uspjeli ispuniti 
kvalifikacijsku normu, vas ce sprinter sla- 
viti s visoko uzdignutim rukama, a u pro- 
tivnom ce podbocenih ruku nezadovolj- 
no vrtjeli glavom. Razumije se, imate tri 
pokusaja, a mozete postaviti i novi re- 
kord. U drugoj disciplini ceka vas treanje 
na 110 m s preponama. Da bi sve bilo 
u ulicnom ambijentu, umjesto pravih pre- 
pona na slazi ce biti postavijene kante 
za smece! Ovdje cete uz tipke za trea- 
nje korisliti i jednu od lipki za skok, re- 
cimo SIMBOL SHIFT. Vec nakon dvije- 
1 tri utrke uhvatit cete ritam i sinhronizira- 
nim skokovima uletjeti u cilj. 


dva dana, svakog dana po pet disciplina. 

U pocetku kompjuter vam nudi unapri- 
jed odredene lipke, ali i moguenost da 
ih promijenite. Kad pomocu odabranih 
lipki upisete svoje inieijale, pocet ce pr- 
va disciplina - vec klasicna uirka na 
100 m, Kao i u "SPORTS HERO«, cekat 
cete znak suca, a za vrijeme utrke u dnu 
ekrana modi cete pratili kojom brzinom 
treite i koliko ste pretrcali. Srusite li kva- 
lifikacijsku normu, Irkac ce se radovali, 
a publika odusevijeno pljeskati. Sljedeca 
je disciplina skok udalj. I u "Decathlono- 
voj« verziji moral cete voditi racuna o 
brzini, a pred odskocnom linijom stisnuli 
tipku za skok. Pritiskom na tu tipku akti- 
viral ce se brojac stupnjeva u dnu ekra- 


na. Rijec je 0 kutu pod kojim skace at- 
leticar. Uz primjerenu brzinu i ugao od 
35-45* postici cete debar rezultat. Pe- 
cat ovoj disciplini daje sudac koji me- 
trom mjeri udaljenost sto ste je presko- 
cili, bas kao na pravom naljecanju! Ba- 
canje kugle ne simulira kako Ireba pravo 
bacanje. Naime, ovdje se morale zatrea- 
ti kao da bacate koplje i ispred linije pri- 
tisnuti tipku za skok-izbacaj, dotjeravsi 
njome kut izbacaja na oko 40*. Pustite 
tipku i cekajte pljesakl Tehnika pri skoku 
uvis moze se sviadali veoma brzo. Do- 
voljno je pomocu tipki za treanje napra- 
viti prva dva-tri koraka. Zatim ce sve do 
letvice atleticar treati sam, oslavijajuci 
vama da se usredotocite i nesto prije 
strunjace (pomocu lipke za skok) uzdig- 
nete za oko 75* i onda preskocite letvicu 
doljeravM stupnjeve na 20*. Peta disci- 
plina ponovo vas vodi na trkacku stazu. 
Na redo je utrka na 400 m, u kojoj opet 
morale voditi racuna o omjeru vase br- 
zine i broju pretreanih metara. Ako ste 
u vecini disciplina uspjeli prebaciti kvali- 
fikacijsku normu, popet cete se na najvi- 
si Iron uz zvuke melodije "Chariots of 
Fire", nakon cega cete opet u borbu za 
finalne bodove, 

Drugi dan pocinje utrkom na 110 m s 
preponama. Njihovo preskakivanje u po- 
cetku ce vas posve obeshrabriti, ali po- 
slije cete uzivati u tome. Skok s motkom 
pruzit ce vam dobru razonodu. Kao i kod 
skoka uvis, atleticar trei sam, a vama 
ostaje da u pravi cas na pravome mjestu 
ubodete motku i elegantno preskocite 
letvicu. Sljedeca je disciplina bacanje 
diska. Programirana je originaino: gleda- 
juci natjecatelja iz ptieje perspektive! 
Ponovo se natjecatelj krece sam dok vi 
morale u prvom casu pritisnuti tipku za 
izbacaj i dovesti stupnjeve do brojke 
40'. Bacanje kopija slicno je po tehnici 
bacanju kugle, jedino sto kut mora bit od 
65' do 60*. Posljednja je disciplina dese- 
loboja treanje na 1500 m. Ne, ne morale 
se bojati, nece biti potrebno da dizete 
lijevu i desnu nogu. Aulori "Decathlona* 
veoma su originaino rijesili problem te 
discipline. Vas je zadalak da pomocu 
lipke za treanje i one za skok regulirate 
brzinu natjecatelja. To se cini laganim 
pritiskom, nakon cega je zadana brzina 
- konstantna. Pretjerate li s velikom bi- 
zinom, troM se nasa energija i mozete 
uskoro odustati. Pamelnim kontroliranjem 
omjera brzine, vremena, daijine i energi- 
je vrio cete lako trijumfirati. 

Mislim da je na kraju dovoijno reci da 
cete »Decathlon«, za razliku od prijasnjih 
atlelskih simulacija, ucitavati i nakon pr- 
voga temeijitog upoznavanja, za desei, 
za mjesec dana, Moci cete ga sa zado- 
voljstvom preporuciti prijateijima zbog 
njegove originalnosti, duhoyitosti i izvrne 
simulacije. Premda cete radije ucitavati 
drugi dio desetoboja, zbog njegove 
sadrzajnosti i zanimijivijih disciplina, igra 
"Daley Thompsons Decathlon", sveu- 
kupno gledajuci, zasluzuje pocasno 
mjesto u svakoj igroteci! G.Pavieiic 
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Londonski aerodrom Heathrow jedan 
je od najvecih u Evropi. Samo izvrsna 
organizacija kontrole leta moze ostvariti 
sigurno vodenje, spuslanje i polijetanje 
aviona. Vecina od milijuna putnika avio- 
nima svake godine zapravo i ne zna sto 
se sve radi za njihovu sigurnost i udob- 
nosl. Psihicka stabilnost i brzina snalaze- 
nja trebaju biti glavne odiike svakog 
kontrolora letenja, pogolovu u opasnim 
situacijama - o tomu zavise zivoti put- 
nika i posada. Pomocu ovoga programa 
mozerrio se barem djelomicno upoznati 
s radom kontrole leta, Ucitajte program 
u vas spectrum i sljedecih 25 minuta 
preuzet cete odgovornost za prilaznu 
kontrolu aerodromu. 

Cilj je igre sigurno prizemijiti barem 
osam (ili vise) aviona za 25 minuta, koliko 
traje simulacija. Zadatak nije jednosta- 
van, pa je podijeljen na nekoliko vjezbi 
kojima razvijale svoju vjestinu. Ucitavsi 
program, za pocetak izaberite petu vjez- 
bu. Ne izaberete li ni jednu mogucnost, 
program ce nakon cetrdesetak sekundi 
sam startati petu tocku, Ij, demonstraciju 
kontrole leta. 

Tamni je pravokutnik radarski ekran, a 
u njegovu ceniru Heathrow je prikazan 
kao mall kvadrat. Heathrow ima dvije pa- 
ralelne piste, jednu za spustanje i drugu 
za polijetanje. Dvije usporedne linije lije- 
vo i desno od aerodroma zamisljeni su 
produzeci pisti, a bijele tocke na njima 
oznacavaju udaljenosti od po dvije milje 
(1 milja = 1,609 km). Sjeverna (gornja) 
pista sluzi za spuslanje. Produzetak pisti 
s lijeve strane koristimo prilikom spusta- 
nja u istocnom smjeru, a s desne strane 
u zapadnom, i to ovisi o smjeru iz kojega 
puse vjelar. Na ekranu se nalaze cetiri 
podrucja oznacena krizicima, oko kojih 
avioni kruze sve dotle dok im ne promi- 
jenite putanju. To su: gore lijevo Boving- 
don (BNN), gore desno Lambourne 
(LAM), dolje lijevo Ockham (OCK) i do- 
Ije desno Biggin (BIG). Mali bijeli pravo- 
kutnik blizu gornjeg desnog ekrana ra- 
dara oznacava aerodrom Luton. Avion! 
su prikazani kao mali bijeli kvadratici s 
tragom od nekoliko tocaka. Po tim locka- 


ma koje pokazuju nekoliko bivsih polo- 
zaja aviona moze se vidjeli da li je avion 
lek sad poceo skretati ili je upravo u pu- 
nom zaokrelu, itd. Pokraj kvadratica koji 
predstavijaju avione njihova je oznaka 
sastavljena od slova i broja, Slovo poka- 
zuje 0 kojemu je avionu rijec, a broj nje- 
govu trenutnu visinu u tisucama stopa (1 
stopa = 0,305 m). Tako B6 znaci avion 
B koji leti na 8000 stopa. Vas je zadatak 
avione dovoditi do zadnje faze prije 
spustanja, S aerodroma polijecu avioni 
(njihovo vodenje preuzima drug! konlro- 
lor) i oni imaju samo oznaku visine (broj). 

Desno od ekrana radara naiazi se la- 
bels s potrebnim podacima za vodenje 
aviona. Ovdje mozemo pronaci podatke 

0 svakom avionu od trenulka kad se prvi 
puta pojavi u vasoj kontrolnoj zoni, pa 
sve do spustanja, bd se brise oznaka 
aviona. Tabela je po visini podijeljena na 
cetiri dijela, koji odgovaraju podrucjima 
oko kojih kruze avioni i cekaju svoj red 
za prizemljenje. Takoder je podijeljena 

1 na Iri dijela u vodoravnom smjeru. Prvi 
dio, pocevsi slijeva, sadrzi podatke o 
oznaci aviona (veliko slovo), tipu aviona 
(malo slovo) i visini na koju prema vasim 
uputama pilot treba podici iii spustiti avi- 
on. Ovdje budite oprezni, jer treba proci 
neko vrijeme dok avion promijeni visinu, 
Trenutnu visinu leta aviona naci cete na 
ekranu radara, ili, jos tocnije, kad pitate 
pilota. Ovdje se avioni dijele na cetiri 
vrste: h-veliki avion (kao boeing 747), m- 
avion srednje velicine (kao DC-9), s- 
manji avion s propelerima, 1-laki avion, 

Sljedeca okomita kolona sadrzi podal- 
ke 0 kursu aviona, Broj sto ga vidite po- 
kazuje smjer kojim avion leti u stupnje- 
vima od 0' - 360*. Sjever (O’ ili 360") se 
na ekranu radara naiazi prema gore. 
Osim brojeva u ovom cete slupcu vidjeti 
i ostale podatke u vezi s kursom. Ako 
pise slovo H, avion kruzi oko skupljalista 
u kojemu se nalaze njegovi podaci. Ze- 
lite li doznali tocan kurs leta lakvog avi- 
ona, morale pitali posadu. Nakon vase 
naredbe O promjeni smjera, novozadani 
kurs zamijenit ce slovo H, Oznaka 0/S 
pokazuje avion koji se nije uspio spustiti 


Vrsta 

programa: 
simulacija 
za jednog 
igraca 


i preletio je aerodrom. Kad uspijele avi- 
on navesti na sislem za spustanje po 
instrumentima (ILS), pokazat ce se slovo 
10c. Ima li avion i odgovarajucu visinu za 
spustanje u ovoj rubric!, pisat ce EST. 

U trecoj koloni pokazane su brzine 
aviona koje nisu jednake za sve tipove, 
a racunaju se u cvorovima (1 cvor = 
1,852 km/h), U sljedecoj tablici vidjet ce- 
mo brzinske granice u kojima mogu le- 
Ijeti avioni: 


vrsta 

najveca 

najmanja 

aviona 

brzina 

brzina 

1 

180 

120 

s 

220 

140 

m, h 

250 

160 


Ako se avion koji vodite prizemljuje i 
naiazi cetiri ili manje milja od piste, ne- 
cete vise moci vidjeti njegovu brzinu, jer 
tada se o brzini brine drug! centar kon- 
trole leta, 

Ispod tabele nalaze se podaci o smje- 
ru i brzini vjelra; troznamenkasti broj go- 
vori iz kojega smjera puse vjetar, a 
dvoznamenkasli znaci brzinu u cvorovi- 


S donje strane pokazivaca radara pi- 
su poruke koje salje'e avionima i odgo- 
vori njihovih posada. Poruke sto se salju 
imaju ovakav oblik: oznaka aviona / prvo 
slovo poruke (unesite samo prvo slovo 
i cijela ce se rijec automatski napisati)/ 
sadrzaj poruke, Slijedi popis mogucih 
poruka i pitanja posadama, a svaku od 
njih morale zavrsiti pritisnuvsi tipku EN- 
TER. Poslije primitka poruke posada od- 
govara ROGER. 

Altitude ~ Ovo je poruka kojom na- 
redujete posadi odredenog aviona pro- 
mjenu visine u granicama 2-9 j2000 - 
9000 stopa). Pogrijesile li i napisete broj 
izvan ovih granica, na ekranu ce pisali 

WRONG LEV, a zatim tocno napisile is- 
pravnu poruku. Uzmimo kao primjer po- 
ruku »C Altitude 5«, kojom naredujete 
avionu C promjenu visine (spustanje ili 
uspinjanje) do 5000 stopa. 
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Left - Naredenje za skretanje aviona 
nalijevo do zadanog kursa. Nakon skre- 
lanja avion dalje leti po novom kutsu. 
Porukom »F Left 310« nareduje se avi- 
onu F skretanje nalijevo do kursa 310 i 
nastavak leta u tom smjeru do nove po- 
ruke. Kompjuter sam zaokruzuje kurs do 
najblizih 10' (npr. 236’ zaokruzuje na 
240”). 

Right - ]ednako kao i gornja poruka, 
ali znaci skretanje aviona udesno (F 
Right 510). 

Speed -- Promjena brzine aviona 
mora biti u dopustenim granicama (vidi 
gornju tablicu). Nije li, kompjuter vam 
javija WRONG SPD. Komandom »B 
Speed 190« nareduje se avionu B pro- 
mjena brzine do 1W cvorova. 

Quote - Posadama se mogu postav- 
• Ijati pitanja o visini, brzini i kursu leta. Za 
visinu se pita koristeci slovo A (A Quote 
A pitanje je avionu A na kojoj je sad 
visini), za kurs slovo Ff (A Quote FI kojim 
kursom leti avion A) i za brzinu slovo S 
(A Quote S). Pogrijesite li u oznaci avi- 
ona, debit cete poruku NOT YOURS. 

Pritiskom na tipku V mozete zaustaviti 
vjezbu i detaijno analizirati »zamrznuto« 
stanje na ekranu. 2elite li brze odvijanje 
situacije, pritisnite tipku Y. Pritisak na tip- 
ku W ponovo starta simulaciju (tipka V) 
ili ponovo vraca odvijanje situacije na 
sporiji nacin. Pogrijesite li u pisanju neke 
poruke, tipka 1 brise cijelu poruku. 

Za pocetak preporucijivo je startati 
petu tocku, tj. demonstraciju kontrole le- 
ta. Zaustavijajte izvodenje tipkom V na- 
kon svake instrukcije i promjene koju 
opazite i promatrajte sto se zbiva na ek- 
ranu. Posto se upoznate s nacelom igre, 
prijedite na prvu tocku SLOW TRAFFIC 
BASIC VECTORING. Ovdje je glavni cilj 
uvjezbati se u navodenju aviona na ILS, 


postavijanju na odgovarajucu putanju 
priblizavanja i smanjivanju visine. Najpri- 
je treba avion navesti na ILS, a to se 
postize upucivanjem prema produzetku 
sredista piste. Kurs aviona moze odstu- 
piti 40’ od smjera piste. Priblizavate li se 
pisti s istoka, kurs potreban za navode- 
nje na ILS mora biti izmedu 310' i 250*^ 
a kad se spustate sa zapada, izmedu 50* 
i 130’. Ako kurs nije u ovim granicama, 
avion se nece navesti na ILS. Za tocno 
navodenje na ispravnu putanju potrebnu 
za slijetanje koristite jedan frik. Avion 
spustite na malu visinu (moze i 2000 sto- 
ps) i onda ga navodite na ILS. Uspijete 
li, sigurno cete prizemijiti. Leti li avion 
previsoko, preletjet ce pistu i morat cete 
ga navoditi ponovo. Instrukcija za navo- 
denje aviona na ILS mora imati E iza 
kursa - nC Right 260E>i znaci skretanje 
aviona C nadesno do kursa 260’ i navo- 
denje na ILS. 

U drugoj vjezbi MIXED TRAFFIC 
PLUS AIRSPACE RESTRICTION trebate 
navoditi razlicite tipove aviona uz dodat- 


na ogranicenja pri nekim elementima 
manevriranja. Brzina aviona prilikom na- 
vodenja na ILS mora biti manja od 200 
cvorova. Visinu aviona ispod 7000 stopa 
smanjiti samo u dijelu ekrana radara sto 
ovisi 0 smjeru iz kojega se spustate na 
pistu, a daijnje smanjivanje visine leta 
ispod 3000 stopa moguce je na 12 ili 
manje milja od aerodroma, 

Trecom tockom uvode se najvazpije 
komponente sigurnosti zracnog prome- 
la, Prilikom prizemljenja razmak izmedu 
dva aviona mora biti barem cetiri milje, 
Na ekranu radara trebate odrzavati uda- 
Ijenost medu avionima od najmanje tri 
milje i razliku u visini od barem 1000 sto- 
pa izmedu aviona koji su blizu jedan 
drugom. Ne uspijete li zadovoijiti ove 
granice, smanjit cete sigurnost zracnog 
prometa, 

Bez obzira na to sto je vas zadatak 
samo dovoditi avione do zadnje faze 
prije prizemljenja, u cetvrtoj vjezbi tre- 
bate osigurati dovoljan sigurnosni raz- 
mak izmedu vasih aviona i onih koji po- 
lijecu, a nisu pod vasorn kontrolom. Avi- 
oni sto lete stvaraju oko sebe znazne 
zracne struje koje mogu utjecati na si- 
gurnost leta ostalih aviona, a najmanje 
dopustene razmake izrazene u minuta- 
ma leta izmedu pojedinih tipova aviona 
pronaci cete u ovoj tablici (brojevi u za- 
gradama oznacavaju milje): 


h 

2 (5) 

1.5 (4) 

1.6 (4) 

1,5 (4) 


m 

2.5 (6) 

1.5 (4) 
1,5 (4) 
1,5 (4) 


3 (7,5) 

2 (5) 

1,5 (4) 

1,5 (4) 


1 

4 (9) 
3 (7) 
2 (4) 
2 (4) 


Na velikim aerodromima gotovo svaki 
dan ima izvanrednih (i opasnih) situacija, 
pa je u sestoj vjezbi vasa duznost sto 
prije spustiti avion koji ima problems i 
trazi prisilno spustanje. Trebate maknuti 
sav promet i dopustiti takvom avionu naj- 
hitnije spustanje, jer inace gubite ocjen- 
ske bodove na sigurnosti (tj. nesigurno- 
sti) vodenja. 

U sedmoj i posljednjoj vjezbi trebate 
primijeniti sva navedena pravila u jednoj 
od opasnih situacija, kada se moze do- 
goditi nesreca. Izbor ovih situacija ovisi 
0 slucajnosti: 


« «.K, NA TASTATUR., KO» » KORISTR U PROORAMU 

r-Rl- 

e tipke brojeva 

etpENTER - ^atjete tekucu poruku 

, - “ST. iTST. ,»§i» 

_ ubrzava izvodenje i jspisule dogadaie 

jsp)e§no8ti vodenja 


1) Nepoznati avion leti kroz vas zracni 
prostor, a vi morate koristiti sva pravila 

0 sigurnosti ili ce vam se smanjiti efika- 
snost. 

2) Avionu se moze pokvariti radio. To 
cete doznati tek onda kad avion ne od- 
govori na vasu poruku. Na ekranu ce pi- 
sati RADIOFALL i kvar nece dugo trajati. 
Kako posada ne cuje vase upute, avion 
do daijnjega leti po zadanom kursu i vi- 
sini. 

5) Bilo zbog cega na aerodromu Heat- 
hrovv mo2e se zatvoriti jedna pista i tad 
se sav promet (i spustanje i polijetanje) 
odvija na preostaloj pisti. Tad treba iz- 
mjenicno spuMati i polijetati avione, pa 
je sad najmanji sigurnosni razmak izme- 
du aviona sa slijetanje 3 minute. 

4) Kad se pokvari uredaj koji vam daje 
identifikaciju aviona, vidile samo njihove 
odraze na ekranu radara - bez oznake 

1 visine, Sva je ostala oprema ispravna. 

Pritiskom na tipku X zaustavit cete iz- 
vodenje bilo koje tocke i vidjeti uspje- 
snost kojom vodite avione. Daije mozete 
nastaviti tekuce vjezbe ili startati bilo ko- 
ju ponovo. 

A/bert P/ot^on/d 
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THELORDSI 

U PROSLOME 3E BRODU IZOS- Razgiedavajuci ovu detaijnu kar- da osim 32 prijateijska lika jos toc- 
TALA OROENTACI3SKA KARTA. tu nije tesko shvatiti zasto autor Mi- no 39.905 ratnika ceka vasu inicija- 
EVO ZATO SAD DETAUNE KAR- ke Singleton radije naziva ovaj novi tivu. Sve ih je, dakako, nemoguce 
TE S PRIKAZOM oZEMUE PONO- tip igara epskom igrom (epic game) ukijuciti u igru, jer mnogi ce pasti 
Cl« SA SVIM OBIEKTIMA 1 NO- nego pustolovinom. Ako ste i vi od- od neprijateljeve ostrice mnogo 
VIM SAV3ETIMA ZA IGRAN3E TE lucili pokusati oslobodili Zemlju Po- prije nego sto ih uspijete svrstati 
VRLO POPULARNE IGRE. noci iz Doomdarkovih sapa, znajte pod svoj stijeg. 



W MIDI^OHT 


Neprijateija mozete pobijediti na 
dva nacina. Prvi je da Luxor skupi 
dovoijno pomagaca i vojnika, krene 
na sjever u Ravnice Ocaja (Plains 
of Despair) te pokusa osvojiti cita- 
delu Ushgarak (30, 54), iz koje 


Doomdark zapovijeda svojitn hor- 
dama. 

Drugi je nacin da Morkin unisti 
Ledenu Krunu (Ice Krown) preko 
koje Doomdark strahom gospodari 
nad Zemljom Ponoci. U tom pot- 
hvatu Luxorovu sinu ne mogu po- 



moci vojske 3uga. Na njih bi blizina 
tog oruzja 21a pogubno djelovala. 
Putem do Kule Propasti (27, 56) 
Morkin ce nailaziti na razlicite pre- 
preke. Zato ga dobro naoruzajte 
prije nego krene na tu opasnu mi- 
siju. Dobro ce mu doci mac protiv 
zmajeva (sword Dragonslayer), a 
jos bolje mac protiv vukova (sword 
Wolfsiayer), na koje ce cesto naila- 
ziti. Uz malo srece ta oruzja moze- 
te naci u rusevinama ili kraj mono- 
lita, od kojih se najblizi nalaze na 
koordinatama 19,20; 20,22; 16,27, 
Priblizavanje Morkina cilju smanjit 
ce teret straha nad ostalim nepoko- 
renim likovima, jer Kruna ce svom 
svojom snagom pokusati unistiti Lu- 
xorova sina. Taj Ledeni Teror (Ice 
Fear) Morkinu ne moze naskoditi 
jer posjeduje imunitet od rodenja, 
koji je naslijedio od neobicne maj- 
ke. 

Vi birate pothvat koji vam se cini 
zanimijivijim i koji ielite uspjesno 
okoncati. Napominjem da je misija 
Luxorova sina nesto jednostavnija i 
traje krace od borbe protiv Doom- 
darkovih hordi, Samo ce se naj- 
smjeliji odvaziti na igranje cjelo- 
kupnog epa, jer istodobno treba 
obavijati oba zadatka, za sto se tra- 
zi vise vremena, a potrebno je i 
pazijivo biranje strategije u toku ig- 
re. Savjetujem vam da pripremite i 
praznu kasetu, na koju mozete 
spremati trenutacno stanje ('>S«), 
sto je vrio prakticno zbog dva raz- 
loga. Cesto ste prisiljeni prekinuti 
igru, pa je tako mozete lako nasta- 
viti, a poslije se moze pokazati da 
je izabrana nova taktika pogresna, 
pa i u tom slucaju mozete ponoviti 
taj dio igre, Dos jednom podsjecam 
da tako spremljeno stanje nezavr- 
sene igre nije samostalan program, 
nego ga treba ucitati u novu igru 
prethodno pritisnuvsi lipku »D«. 

Cetiri lika kojima raspolazete u 
pocetku nalaze se na lokaciji 13,21. 
Luxor - Princ Mjeseca (Luxor the 
Moonprince) mora posjetiti nekoli- 
ko ostalih gospodara i njihove voj- 
ske te ih mobilizirati za borbu protiv 
Zla. Razumije se da i on treba sku- 
piti ljude (pocnite s 18,19) iz manjih 
utvrda (keep) ili razmjenjujuci ratni- 
ke s ostalim Gospodarima. Ali on 
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ne raspolaze s mnogo vremena, jer , 
horde sjevera ne cekaju. U pridobi- 
vanju spremnosti za boj ostalih Go- 
spodara mogu mu pomoci i novore- 
grutirani likovi. Povoijne putove mo- 
zete, uz pomoc karte, lako sami ot- 
kriti. Gospodari se nalaze u cilade- 
lama ]uga i u svim kulama oznace- 
nima krizicima. Protivnikovo po- 
drucje nalazi se sjeverno od masi- 
va Ithril, s izuzetkom Lotherila, Fo- 
rest of Dreams, Droon Mts. i Forest 
of Whispers. Sve neprijateljske 
utvrde oznacene su tockom. a pri- 
jateljske malim kruzicem. U takvim 
sklonistima mozete se odmoriti i 
okrijepiti, a po potrebi i dobiti po- 
moc u ljudstvu ili im mozete dodi- 
jeliti odredeni broj ljudi i tako poja- 
cati obranu. Trudite se da regrutira- 
te sto vise likova i vojski u sto krace 
vrijeme. Izaberite sami snage za 
pohod, kao i one koje ce braniti 
zemlje ]uga na strateskim tockama. 
(Morate ih otkriti sami!) Vojska koja 
ima vise od 2000 ljudi moze se 
smatrati velikom. Potrudite se da na 
svim kriticnim podrucjima imate jos 
raspolozivih boraca u blizini. Budite 
vrlo pdzijivi pri osvajanju neprija- 
teljskih uWrda. Cak i manje utvrde 
uglavnom cuva najmanje 200, a na- 
jvise 500 vojnika, dok citadele cuva 
znatno vise dobro opremljenih rat- 
nika. Osvajate li bez plana, vasi ce 
se redovi brzo osipati, §to uvijek 
prouzroci nezeijni kraj. Sjeverne 
putove birajte oprezno, jer vojnike 
mozete hraniti i odmarati same u 
prijateijskim selima i igluima, kojih 
je ovdje manje nego na juznoj 
strani karte, Neka vazne stanice na 
vasim putovanjima budu i topla je- 
zera sto ratnicima vracaju pouzda- 
nje i hrabrost, 

Carstvo Corletha Feya sume su 
Zemlje Ponoci. Ako se nalazi izvan 
svoga prirodnog ambijenta, njego- 
va je uloga nesto pasivnija, ali on 
ce i tad uspjeti skupiti dovoijno 
svojih ljudi potrebnih za formiranje 
ovece vojske (pokusajte na 12,24; 
34,23; 24,40; 58,41). 

Rothorn Mudri moze vam (i tre- 
ba) pomoci pri regrutiranju, ali on 
ima drugi konacni zadatak. Evo ph- 
jedloga za njegovu rutu: 44,29; 
46,35; 58,46 (glasnici na 58,32; 
55,23; 60,27 itd)., a njegov konacni 
cilj, uz zadovoljavanje nekih uvjeta, 
nalazi se na jednoj od sljedecih lo- 
kacija: 63,61; 2,51; 13,38. 
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Borbe izmedu pojedinih likova ili 
manjih bandi rjesavaju se odmah, 
dok bitka izmedu dviju ili vise vojski 
traje znatno duze. Borbu ne poci- 
njete jednostavnim kontaktom s ne- 
prijateljem nego jedino izborom 
opcije za borbu (CMOOSE), ako 
vas vojskovoda nije toliko prestra- 
sen da odbija i pomisao na borbu. 
Ne zaboravite da Doomdark vlada 
strahom koji preko Ledene Krune 
moze koncentrirati na odredena 
podrucja. Za trajanja bitke mozete 
dovoditi i nova pojacanja, a o vre- 
menu njihova dolaska i utjecaju na 
konacan ishod bitke vodi racuna 
program. Rezultat ce vam biti po- 
znat sutradan u zoru. Porazite li ne- 
prijatelja, vasi likovi mogu nesmeta- 
no nastaviti svoj pohod. Nije li su- 
kob jos zavrsen, mozete, ako zeli- 
te, nastaviti bitku, povuci se s pre- 
ostalim snagama ili mozete ukijuciti 
nove. Dogodi li vam se da bitku iz- 
gubite, vasi ce likovi biti rasprseni 
po okolnom terenu, snage desetko- 
vane, a neprijatelj ce napredovati 
daleko iza vasih leda. Ishod bitaka 
ovisi 0 vise faktora, kao sto su broj 
i vrsta ratnika, stupanj zamora, kva- 
liteta njihovih voda, tip terena i, da- 
kako, intenzitet Ledenog Straha 
(Ice Fear), usredotocenoga na to 
podrucje. Blizina Luxora uvijek ce 
djelovati umirujuce na vojske i da- 
vati im poticaj za daijnju borbu. 

Da bi Doomdark pobijedio, mora 
zadovoijiti dva uvjeta: mora elimini- 
rati Morkina - dok je on ziv, igra 
traje, a zatim treba pokoriti vojske 
luga, sto se moze postici pogibi- 
jom Luxora ili osvajanjem glavnoga 
grada Xajorkitha (46,2) - kolijevke 
svih nada. Pogine li Luxor, gubite 
kontrolu nad svim likovima osim 
Morkina sve dotle dok ne uspijete 
naci Mjesecev Prsten (Moon Ring) 
koji se nalazi na mjestu njegove 
pogibije. Prsten daje svom nosiocu 
sposobnost komande i viziju, sto i 
jest glavna tema ovog programs. 

Ovih nekoliko savjeta mozda ce 
vam olaksati igru. Ipak budite sigur- 
ni da je pred vama jos prilicno te- 
skoca koje tek cekaju na rjesenje.- 
U tome ce vam, kao svakome pra- 
vom ratniku, najvise pomoci vlastito 
iskustvo. Ako vam zajfeba jos neki 
dodatni savjet ili uputa, pisite! Koli- 
ko mogu, pomoci cu vam u rjesava- 
nju ove vrlo zanimijive i originalne 
igre. 

Damir Lozovina 


SVUETLI 

PRIMJERI 

U proslom broju lista pisao sam o 
dva negativna primjera na jugosla- 
venskoj kompjuterskoj sceni. Drago 
mi je da sad mogu pisati o suprotnim 
primjerima. Podimo redom. 

Obicaj domacih proizvodaca mi- 
kroracunala da na trziste izbacuju 
mikroracunare bez odgovarajucih 
prirucnika konacno je prekinut, Rad- 
ne organizacije »VELEBiT« iz Zagre- 
ba i »P£L« iz Varazdina koje su na 
domace trziste izbacile mikroracu- 
nalo »Orao 102« pobrinule su se za 
izradu odgovarajucih prirucnika. Au- 
lori prirucnika su Ivan Pongracic i 
Branko Zebec. 

Prirucnik sustavno, u celiri poglav- 
Ija objasnjava sve sto je potrebno 
za osnovni rad sa mikroracunalom 
orao. Prvo poglavlje bavi se priklju- 
civanjem racunala na mrezu, televi- 
zor itd. Poglavlje 2 obraduje basic 
tog mlkroracunala. Trece poslavlje 
obraduje orlov mikro assembler- 
monitor. Posebno je zanlmljivo 
cetvrto poglavlje u kojem su na su- 
stavan i sazet nacin prikazane in- 
strukcije mikroprocesora 6502. 

U cjelini giedano prirucnik je do- 
bro napisan, mada mi se cini da je 
mozda malo prekompliciran za ap- 
solutnog pocetnika. 

Drugi svjetli primjer dolazi nam iz 
Ljubljana. To je, po mom misljenju, 
prvi domaci programski paket na- 
pravljen na visokoj profesionalnoj 
razini. Rijec je o programskom pake- 
tu INES. Autor programs je Primoz 
Dakopin, Paket cine cetiri programa. 
To su: program INES koji sluzi za 
uredivanje podataka, zatim program 
DENIS za rad s ekranom, program 
SORTI za sortiranje podataka i pro- 
gram UTE koji predstavija softverski 
interface izmedu basica, GENS-a, 
TASWORD-a i nekih drugih progra- 
ma i programa INES. 0 ovom pro- 
gramskom paketu govorit cemo vise 
u nekom od nared.iih brojeva naseg“ 
(i vaseg) lista. 

Uz kazetu se dobije i izvrstan pri- 
rucnik u kojem pise da su na njego- 
voj izradi sudjelovali pored Primoza 
lakopina jos i lanez Kania lure Di- 
mec, Slava Takopin i 'Jure Spiler. Pri- 
rucnik je vrlo kompletan i sva obja- 
snjenja ilustrira odgovarajucim pri- 
mjerima, Bilo bi dobro kada bi se 
ovaj prirucnik pojavio i u hrvatsko- 
srpskoj verziji. 

Nadam se da ce ova dva primjera 
pozitivno utjecati na domace kom- 
pjutorsko trziste i da cemo pored 
dobro organizirane piratske ponude 
dobiti i odgovarajucu profesionainu 
ponudu literature i programa. 

D. Mura/a 






Dallas quest ulazi u red pu- 
stolovnih igara kojih je danas 
poprilicno. Ubraja se u lakse 
avanturisticke igre, sto znaci da 
se rjesenje nalazi lakse nego 
kod pustolovina kao sto jo npr. 
Hobbit. S druge strane Dallas 
je graficki jedna od najbolje 
obradenih avantura. 

Cilj je igre pronaci kartu koju 
traze clanovi obiteiji Ewing: ], 
R., Bobby, Sue Ellen te Pam i 
Ray Krebbs. Kao nagradu za 
pronalazak karte nudi vam se 
2,000.000 dolara. One koji su 
nestrpijivi da bi rijesili tu zada- 
cu, ukratko cemo uputiti kako 
se to radi, 

_ Najprije vaija spomenuti cetiri 
cinjenice vrio bitne da biste za- 
radili ponudeni novae. Prvo, mo- 
rate solidno poznavati engleski 
jezik, pa oni koji u tome nisu 
najvjestiji, neka se koriste rjec- 
nikom. Drugo, potrebni su papir 
i olovka s pomocu kojih cete bi- 
Ijeziti korake sto ste ih poduzeli. 
trece, nuzno je dobro razmi- 
sljati i, naposljetku, treba biti 
strpijiv. 

Kad ste se pripremili, moze- 
mo krenuti na posao. Prva je 
vasa zadaca da se na farmi 
Southfork opskrbite svime sto 
je potrebno za tako opasno i 
dugacko putovanje. Morate 
pronaci lopatu (engl. shovel), 
vrecicu (pouch) i omot s pismi- 
ma (envelope). Osim toga, za- 
trebat ce vam i vojnicka truba 
(bugle). Da biste napustili farmu, 
morate proci kroz psenicno po- 
Ije u tocno odredenom smjeru. 
Putokaz kroz to polje morate 
pronaci na polju s kravama. Po- 
, sto ste prebrodili prvi dio zada- 
ce, naci cete se na aerodromu 
s koga polijecete na sljedece 
odrediste. U toku leta morate 
iskociti pa zato ne zaboravite 
uzeti sve sto je potrebno za 
skok (padobran, torba, prsten). 

Sljedeci dio pustolovine pro- 
vodite u prasumi, gdje se borite 
protiv nekoliko zivotinja. Cesto 
ce vam pomoci majmun koji voli 
sadrzaj vase vrecice. Ako ste 
ovdje izvukli zuvu glavu, naci 
cete se pred seoskom postom, 
u koju morate uci. Ovdje obra- 
tite paznju na podrum i tajni tu- 
nel ispod poste. To je jedan od 


tezih dijelova, ali evo i male po- 
moci. Najprije bacite sve sto 
ste dosad posjedovali, a zatim 
sve ponovo upakirajte (sa take 
i drop), osim padobrana i trube. 
Ne zaboravite na dzepnu svje- 
tiljku, koja se nalazi iza zastora. 
Kad ste sve obavili, udite u tu- 
nel i podite prema domoroda- 
ckom selu. Ondje vas ceka jed- 
no od najvecih iskusenja. I ov- 
dje cemo vam malo pomoci. 
Poglavici najprije pokazite foto- 
grafiju koju ste, nadam se, uzeli 
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u seoskoj posti. On ce vas po- 
slati na opasan zadatak da do- 
nesete jaja iz ptiejeg gnijezda. 
Ne zaboravite na majmuna koji 
vam moze pomoci. Kad obavite 
taj zadatak i poglavici predate 
jaja a majmunu date zrcalo, pri- 
blizili ste se kraju. Naci cete se 
pred ulazom u pecinu, koju su 
vam preprijecili domoroci. U 
ovom trenutku pomoci ce vam 
mahanje prstenom, a potom ce 
vas u pecini od gladnog pauka 
spasiti jaja. Ako ste dobro ugri- 
jali jaja, naci cete se pred gole- 
mim kipom, gdje se nalazi tra- 
zena karta. Da bi dosli do nje, 
bacite prsten. Pronalaskom kar- 
te, ostao vam je samo korak do 
kraja igre, ali to neka ostane taj- 
na. Bez brige, ako ste dosli do 
ovog stupnja avanture, do kraja 
cete doci zacijelo bez proble- 
ms. Mnogo uspjeha! 

ivan Szabo 


PILOT-VIDEO 41 









Po scenariju ova pomorska 
ratna igra pocinje potkraj 1914. 
godine. Prvi svjetski rat traje 
vec cetiri mjeseca. Na Sjever- 
nome moru dvije ratne flote, bri- 
tanska i njemacka, plove smje- 
rom koji ce ih uskoro pribliziti. 
Engleska flota ima manevre, a 
kako njemacki brodovi nisu po- 
stovali radio-tisinu, britanski ad- 
miralitet desifrira njihove peru- 
ke, saznaje za prisutnost protiv- 
nickih brodova i odmah obavje- 
stava svoju flotu. Iz istih izvora 
zapovjednik britanskih snaga 
doznaje tocan sastav protivni- 
cke flote koja je po broju bro- 
dova identicna njegovoj: 4 boj- 
ne krstarice, 4 lake krstarice i 
12 razaraca. Njemacki admiral 
takoder ima srecu, jer izvidacki 
cepelin javija mu tocan sastav 
i priblizan smjer protivnika koji 
se nalazi veoma blizu. ]os je 
ostalo samo sest sasti do noci 
i oba zapovjednika zele sto pri- 
je otkriti dim iz protivnikovih 
dimnjaka i pokusati izvojevati 
pobjedu jos po danu. . , 

Na ovome mjestu igraci pre- 
uzimaju uloge admirala, a o nji- 
hovim uspjesnim (ili neuspje- 
snim odiukama) ovisit ce sudbi- 
ne brodova i ljudi na obje stra- 
ne. 

Flota svakog igraca sastoji se 
od 2 fictile po 2 lake krstarice 
(jedinice 1 i 2), 3 flotile po 4 ra- 
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zaraca (jedinice 3-5) i 4 bojne 
krstarice (jedinice 6-9). Moguc- 
nosti brodova koji se koriste u 
igri kao sto su brzina, snaga to- 
pova i oklop odgovaraju brodo- 
vima sto su zaista postojali. Igra 
traje do 24 poteza, a svaki po- 
tez znacio bi 15 minuta u stvar- 
nom vremenu. Sve udaljenosti, 
dometi topova i torpeda te br- 
zina predstavijeni su grafickim 
kvadraticima karte na ekranu. 
Dedan graficki kvadratic iznosi 
priblizno 2 km. 

Nakon ucitavanja program 
vas pita za uvjete pobjede (bro- 
jevi 1-4). Uneseni broj oznaca- 
va koliko treba potopiti protivni- 
ckih bojnih krstarica da se po- 
bijedi u igri. Ako ovaj uvjet oba 
igraca postignu u istom potezu, 
pobjeduje onaj koji ima vise bo- 
dova. Ako imaju isti broj bodo- 
va ili nema pobjednika za 24 
poteza, igra je neodlucena. 

Bacanjem novcica mozete 
odiuciti tko ce igrati koju stranu 
u igri. Sad igrac koji ce igrati 
britanskog admirala treba unije- 
ti tajnu sifru od tri slova, a na- 
kon toga i njemacki igrac. To ce 
vas osigurati od protivnikovih 
pokusaja spijunaze, tj. doznava- 
nja pravog stanja vasih brodo- 
va i ostalih podataka bitnih za 
igru. Svaki potez sastoji se od 
tri faze: faza odiuke britanskog 
igraca, faza odiuke njemackog 


igraca i faza izvrsenja zadanih 
akeija. Od ovog trenutka igraci 
ne bi trebali gledati sto radi nji- 
hov protivnik. Dok admiral su- 
protnog tabora upravija svojom 
flotom na ekranu, mozete se 
udaijiti od televizora i planirati 
svoje buduce takticke zamke i 
poteze. 

Upisavsi svoju tajnu sifru, ig- 
rac koji igra britanskog zapov- 
jednika ima na raspolaganju 
sest tocaka kojima moze uprav- 
ijati svojom flotom po zeiji. Prvih 
sest tocaka moze koristiti koliko 
puta hoce, a 0 (nula) kad prepu- 
sta drugom igracu njegov po- 
tez. 

1) Unit Names and Defence 
Strengths. Debit cete popis svih 
brodova koji cine vase jedinice 
i njihovu relativnu obrambenu 
snagu (oklop). 

2) View Situation. Na ekranu ce- 
te dobiti polozaje svih vasih je- 
dinica, a i onih neprijateijskih 
koje mozete vidjeti. Daijina s 
koje mozete otkriti neprijateija 
ovisi o vidijivosti, a ona se mije- 
nja od poteza do poteza. U 
svakom potezu daijinu vidijivo- 
sti mozete naci na dnu liste 
ovih sest tocaka. Boja kvadrati- 
ca koji oznacavaju njemacke 
jedinice je zuta, a britanske ze- 
lena. Iza svakog kvadratica j^e- 
dinice) vidi se mala erna duijina 
koja predstavija pravac iz koje- 



Sukob svojedobno najjacih svjetskih 
ratnih flota, britanske i njemacke, pocetkom 
prvog svjetskog rata mozete evocirati 
uz pomoc svog spectruma. Mozda cete kao 
zapovjednik jedne od flota promijeniti tok svjetske 
povijesti — na ekranu monitora! 


ga dolazi brod. §to brod ide br- 
ze, to je ona veca. To bi zapra- 
vo bill dim i brazda iza broda. 

3) Combat Reports. Pomocu 
ove opcije debit cete intormaci- 
je 0 najnovijem stanju svih va- 
sih, a i vidljivih neprijateijskih je- 
dinica. 

4) Change Courses/Speed. Va- 
sim jedinicama mozete mijenjati 
i brzinu i smjer. 

5) Allocate Gunnery Targets. 

Koristeci ovu moguenost odre- 
dujete ciljeve na koje ce vase 
jedinice gadati glavnim topovi- 
ma. Cilj se mora vidjeti i mora 
biti u dometu topova. Na rezul- 
tate gadanja utjece nekoliko 
faktora: udaljenost do cilja, ga- 
da li neprijatelj vasu jedinicu, 
broj ostalih jedinica (i pomocnih 
topova) koji gadaju istog nepri- 
jatelja (tad je tesko ispravijati 


gadanje, jer ne zna se tocno 
kamo je pao ciji pogodak), brzi- 
na cilja, polozaj cilja u odnosu 
na vasu jedinicu (ako se cilj na- 
lazi prema prameu ill krmi modi 
cete koristiti samo prednje ill 
straznje topove). Efikasnost ga- 
danja topova bojnih krstarica 
smanjena je kada gadate male 
pokretijive i brze razarace. 

6) Torpedoes/Secondary Batte- 
ries. Torpeda imaju domet 0-3 
graficka kvadratica, Vazno je 
napomenuti da svaki razarac 
moze napraviti samo jedan tor- 
pedni napad tijekom cijele igre. 
Ako je razarac unisten u potezu 
kad treba izvrsiti torpedni na- 
pad, tad postoji 50 posto izgle- 
da da ce biti unisten prije nego 
sto posalje torpeda. Na uspje- 
snost torpednog napada utje- 
cu; 

brzina cilja, udaljenost cilja i to 


gada li neprijatelj jedinicu raza- 
raca. 

Pomocni topovi bojnih krsta- 
rica napravijeni su za obranu 
od napada razaraca, no njima 
se moze gadati i bilo koji drugi 
cilj u njihovu dometu. Prilikom 
gadanja na njih utjecu isti fakto- 
ri kao i na glavne topove, uz 
jednu vaznu iznimku. Djelotvor- 
nost se gadanja NE smanjuje 
ako su cilj razaraci, 

7) All Actions Completed. 
Kad ste zavrsili sa svim vasim 
odiukama, prepustite mjesto 
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Bojni brodovi 


drugom igracu. Kad igrac koji 
igra njemackog zapovjednika 
upise svoju tajnu sifru, odiucivat 
6e po istim ovim tockama za 
svoje brodove. Nakon zavrset- 
ka (tipka 0), na ekranu su prika- 
zani satno oni brodovi obje 
strane koji se medusobno mo- 
gu vidjeti. Ovo je treca i po- 
sljednja faza igre u svakom po- 
tezu i nakon nje opet na scenu 
nastupa engleski admiral. 

A sad nesto malo o taktici i 
namjenama pojedinih vrsta bro- 
dova. 

Igrac moze upotrebljavali 
svoje jedinice kako zeli. Za vri- 
jeme prvoga svjetskog rata u 
velikim flotnim sastavima lake 
krstarice koristile su se obicno 
kao izvidacki brodovi ispred 
glavnine snaga. Mogle su se 
uspjesno nositi s protivnickim 
lakim krstaricama i razaracima, 
a svaku pojavu neprijateija jav- 
Ijale su zapovjedniku flote. Ta- 
koder su ih upotrebljavali kao 
pomoc torpednim napadima 
vlastitim razaracima ili kao 
obranu od napada protivnikovih 
razaraca. 


Razaracima se napadalo tor- 
pedima velike brodove. Buduci 
da su imali slicne mogucnosti 
kao i protivnikovi, borbe razara- 
ca bile su neizvjesne. Njihova 
brzina i manevarske sposobno- 
sti ucinili su ih nosiocima obra- 
ne flote od podmornica. 

Teskim topovima bojnih 
krstarica nastojalo se postici 
odiucne pobjede. Kako su i 
protivnikove bojne krstarice bile 
tesko naoruzane i oklopljene, 
vodile su se bitke s teskim gu- 
bicima na obje strane. 

Igraci se rano u borbi mogu 
odiuciti na torpedni napad raza- 
racima i pokusati oslabiti prakti- 
cki neostecenoga i snaznog 
neprijateija. Ovdje postoji velika 
mogucnost neuspjeha i teskih 
gubitaka. Mozete ponekad iz- 
gubiti cak sve svoje razarace 
koje posaljete u napad. Nemoj- 
te zaboraviti da razarac moze 
potonuti nakon samo jednog 
pogotka iz glavnog topa kalibra 
305 mm, primljenoga s bojne 
krstarice. Netko ce cuvati flotile 
i njima dokrajciti protivnikove 
tesko ostecene brodove. 


Mozete koncentrirati svu va- 
su vatru na jedan brod da bi 
postigli brzi rezultat. U ovom 
slucaju mozete racunati i na ne- 
koliko promasaja, jer vise vasih 
jedinica gada jednu neprijatelj- 
sku. Podijelite li vase gadanje 
na sve vidijive ciljeve, postici 
cete (u prosjeku) bolje pojedi- 
nacne rezultate i u isto vrijeme 
smanjiti preciznost gadanja 
protivnikovih jedinica koje su 
pod vatrom. 

Ove i sve ostale odiuke ovise 
o vama, odiucivanju u svakoj si- 
tuaciji i mogucnosti predvidanja 
protivnikovih koraka. 

Naposljetku, ako je situacija 
na bojistu crna, posaijite svoje 
lake snage u napad i sluzite se 
njima kao stitom dok se povla- 
cite bojnim krstaricama. Mozda 
vam to i uspije, izdrzite do kraja 
24 poteza i nitko nece biti po- 
bjeonik. Bojne su krstarice naj- 
vrednije jedinice i ne isplati ih 
se olako zrtvovati. 

Pisite kako vam se svidaju 
ovakvi programi, a imate li bilo 
kakvo pitanje u vezi s igranjem 
ili nabavijanjem ove igre - pi- 
site takoder! 

Tekst i snf'mci: Albert Plovanfb 
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0$ »ANTUN 
GUSTAV 
MATO$< 


Osnovna skola »Antun Gustav Matos« 
u novome zagrebackom naselju Ravnice 
medu prvima je u Jugoslaviji prigriila ra- 
cunala i svojim ucenicima omogucila ak- 
tivno bavijenje njima. Rezultati su divni 
i zacudujuci. 

- Poceli smo prije tri godine s gale- 
bom, a pocelo je zapravo vrio kreativniin 
likovima i filmskina radom s Kresimirom 
Skozretom. Djeca su se zaieljela okusa- 
ti i u kotTipjuterskoj animaciji i grafici. 
Uloga je skole da stvori dobru klimu za 
krealivni rad ucenika bez ustogljenih 
shema i rezima. Djeci treba, a mi to iia- 
stojimo slo vise, omoguciti da rade sami 
uz sigurnost odraslih koji su ovdje ako 
ustreba. Iz pogodne klime razvile su nam 
se dobre bakterije. Djeca od obaveza i 
fakulteta bjeze i mi to nismo ni pruzili, 
Svaki dan ispitujemo zanimanje ucenika 
- ono ne opada. Nas okolis je sad cist, 
zgrada neisarana, disciplina veca, us- 
pjeh takoder, izostanaka gotovo i nema, 
Eto, to su popratni uspjesi dvadeselak 
orlova koje smo dobili ljubaznoscu Veie- 
bita. Oni su u auli, svakom djetetu do- 
stupni od 7 do 21 sat, sama djeca brinu 
0 njima, ciste kusaj krade ili oslecenja, 
Tisuce su to sati korisnog individualnog 
rada, a prije smo imali i te kako problema 



u skoli, Cak ih preko vikenda nose kuci 
kako bi nastavili ozbiijno raditi. Vecina 
jos uglavnom korisli igre, ali sve ih vise 
radi ozbiijne programe - kaze nam Mi- 
lan Bura, direktor, - Nas ucenik Davor 
Matic ide na republicko natjecanje sa 
svojim kompjuterskim programom iz lizi- 
ke, Sama su djeca napravila mnoge na- 
stavne edukativne programe gotovo iz 
svih predmeta, korislimo racunala i u bi- 
bliotekarsko-informativnom centra, a u 
suradnji s Velebitom. uz crteze Krese 
Skozreta, nasa djeca sad rade upute za 
koristenje orla, »Komunikacija uz racu- 
nalo«, koje ce se dijeliti s njima. Vec vla- 
da velika potraznja jer ono je jedino za- 
sad jednostavno, razumijivo i lako. Mario 
Spiljar, ucenik osmog razreda, napisao 
je i kompjutersku dramu koju dramska 
sekcija upravo priprema za praizvedbu. 

Mario nam je ispricao nesto o svojoj 
predstavi »Bajka o kompjuteru«: 

- Svi na kompjutere gledaju kao u 
bauk, sto on nije, nego bas poboijsava 




komunikaciju i druzenje, Bavio sam se i 
prije poezijom, pa se iz zanimanja za 
kompjulera, najprije igara, potom i oz- 
biljnije, rodila i ova drama, Bajka zeli ra- 
cunalo prikazati kao bliskog prijateija, pa 
tako se i pretvara u mladica. Djecak vla- 
snik ima roditelje koji su zapravo pravi 
roboti i otudeni od djeteta i zivota, a ne 
kompjuter. Stroj pomaze djecaku i ta- 
ko. . . 

Skromnog Marija dopunila je nastav- 
nica Ines Skuflic, koja vodi dramsku sek- 
ciju: 

- Imamo problema oko scenskih ele- 
kata i vizualizacije kompjjterske anima- 
cije, koju je Mario koristio u drami. Pre- 
mijera bi trebala biti potkraj svibnja, a 
predstava kao dio nasega sluzbenog 
programa bit ce izvedena i na Siben- 
skom festivalu djeteta. 

Sto reci nakon svega ovoga, nakon 
ocitih uspjeha i guzve u auli skole gdje 
na red cekaju od prvasa do ucenika os- 
mog razreda, . . Samo bravo i - nasta- 
vite tako! ,, . „ . 

Hrvoje Prc.c 
snimio H. Crgic 
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K0MP3UTER 
I ZA 

N/UMLADE 


Kad poceli s kompju- 
lerima, pitanje je sada, 
Sto prije, jos dok smo u 
pelenama, odgovara 
Mitchell Cannon, 25- 
mjesecni malisan iz San 
Franciska, Tata je vlasnik 
kompanije za servis 
kompjutera i, gledajuci 
ga kako radi, lima se 
odusevio gumbima i sli- 
cicama. Tatica je izradio 
specijaini glazbeni pro- 
gram tako da sliskajiici 
tipke Mitchell uci abece- 
du i brojeve. Odusevlja- 
va ga kad stisne pocet- 
no slovo svog imena i 
ono se pojavi na ekranu 
s odgovarajucim tononi, 
Velebit«, organizacija 
koji proizvodi orao, tako- 


der je u svom progranui 
populariziranja kompju- 
tera okrenuta k malisani- 
ma. ]edan vrtic u Sibeni- 
ku dotaio je nekoliko or- 
lova i cetverogodisnjaci 
neumorno sjede ispred 
ekrana i stiskaju tipke 
promalrajuci efekt. Moz- 
da [nedu njima imamo 
buducega kompjuter- 
skog genija. Kreativnosti 
spojene s ludom masto- 
vitoscii i neukalupljeno 
misljenje, sto je sve nuz- 
no za programiranje 
kompjutera, najvise ima- 
jii uptavo djeca. Zato i 
trebaju sto prije upoznati 
i zavoljeli kompjuter. 

(HP) 
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MC SOFT 
SPECTRUMOVCI 
NEVIEROVATNO! 

(H prograrna 1000 dina- 

fa) 


Komplef 7; LODE RUN- 
NER, ASTRONUT, 
ALIEN 8. .. 

Komplet 10: EVERYO- 
NE'S A WALLY, PIT- 
FALL 2 ,.. 

Komplet 11 : KONG 
STRIKES BACK, SPA- 
CE SHUHLE . , . 

Zoran MILOSEVIC, 
11030 Beograd, Pere 
Todorovica 10/38. Tel, 
011-552-895 


ZX SPECTRUM SOFT- 
WARE - naiboija ponu- 
da 1000 prekrasnih pro- 
grama, Najjeftiniji paketi 
programs na YU trziSlu. 
Besplalan katalog. Ra- 
dulovic Rade, Vozarski 
pul 10, Ljubljana 10. Tel. 
061-225-588 

CBM - STUDIO - Za 
commodore veliki izbor 
igara, usiuznih i poslov- 
nih programs s uputama 
za upolrebu. Katalog je 
besplalan. CBM- 
STUDK), 54103 Osijek, 
Post. prel. 323. 

SCHNEIDER CPC 464 

aplikacipni programi, 
najnovije igre, literaiura. 
Trazile katalog. Del Ctp, 
41000 Zagreb, Amruse- 
va 7. 


IZIOZBA 
KOMPJUTERSKC 
OPKIK 


Od 24. do 26. Iravnja odr- 
zana je u hotelu Zagreb- 
Inter-Continental iziozba 
kompjuterske opreme, koju 
je organizirao -Velebit'., 
OOUR Informatika, 
Prikazana su racunala i 
Modatni uredaji koje proiz- 
vodi Velebit, a oprema sto 
se proizvodi u suradnji s 
drugim domacim radnim or- 
ganizacijama na temelju ra- 
zmjene tehnologije i znanja 
inozemnih partnera. Vidjeli 
smo orlove, apple racunala 
s misevima, Ivelove proizvo- 
de, mnoge druge, informa- 
livno iziozene kompjutere. 
malricne i linijske printere, 
modeme, videotex uz si- 
slemske i aplikacione soft- 
ware, vrpce. diskove i diske- 
te, ltd. Sve sto se vidjelo, 
moglo se odmah i naruciti 


uz brzu isporuku i dinarsko 
placanje. 

U Iri dana iziozbe mnogi 
su poslovni ljudi razgiedali i 
kupili neki od uredaja, dok 
su mnogobrojni djecaci ima- 
II samo lu srecu da pod ru- 
kom osjete misa ili isprobaju 
neki veci kompjuter, 

Najjeftiniji su, dakako, do- 
maci proizvodi, a njihove su 
cijene po propagandom let- 
ku Velebila- ovakve' 
mikioracunalo orao 102 sa 
16 K ~ 89.000 dinara, a sa 
32K 107.000 

80-kolonski matricni ptinier 

280,000 dinara 
monitor PEL 38,000 dina- 
ra 

kasetofon maria - 22.000 
dinara. 

Disk-jedinica, graficke olov- 
ke i kolor-kartice u procesu 
su proizvodnje. (hp) 

Snimio H. Grgic 


Zu 



PILOT-VIDEO 47 







lELIKOPTER NE ZAOSTa:iE 
MNOGO ZA AVIONOM 


MOTORfflClKLISTI SU 
2AOSTALI All SU SUSTIGLI 
GLAVNU GRUPU 


ULTIMATE IMA REKORDAN 


BROl PREDSTAVNIKA NAu 
0V03 LISTI r 


I UESTVE SU VAZNE ZA 
POLOZAT NA LTESTVICI! 


KRAUICA SPORTA POSTALA 

]E I KRAL3ICA i 
KOMPTUTERSKIH IGARA 


■OD2EMNI SVOET MORA U 
L PODZEMLTE ALI NE 
DUBOKO 


MATCH DAY 

OCEAN 


4 


KNIGHTLORE 


5 




ULTIMATE 


mm 2(iiimmmiH 


4 ^ DALEY THOMPSON’S 

1 4ut OCEAN 


2 


UNDERWURLDE 

ULTIMATE 


SABREWULF 

ULTIMATE 


SABLMSTI TIGAR DOBRO CUVA 

svoTU pozicou - n:egovih 

ZUBI3U SVI SE CUVATU 


NOGOMET U VELIK03 
BRITANPI POSTAGE SVE 
, POPULARNPI! 

it 


JET SET WILLY 

SOFTWARE PROJECTS 


TU 

VORTEX 


8 


MONTY MOLE 

GREMLIN GRAPHICS 


9 ^ 


SKOOLDAZE 

MICROSPHERE 


TRODIMENZIONALNE 
PROSTORDE IZAZIVATU SVE 

VISE paZnje 


WILLY LAKO GUBI ZIVOTE 
ALI DE :OS NA POCETKU 

svog pravog Zivota 


SVE STO LETl MORA I 
SLETITI 


IGRA K03A 
SE PEN3E POLAKO ALI 
SIGURNO 


U 0V05 SKOLI MOZE SE 
NAUCm MNOGO 


LOVCI NA DUHOVE ]OS 

NlSU ZAVRSILI 
POSAO 


■lO FULLTHROnLE 

14 i — r micromega 


HO Mm ATICATAC 

10 ’V ULTIMATE 


14 


BOOTY 

FIREBIRD 


'Ig 4^1. MANIC MINER 


16 ^ 
17 


PSION 

BEACHHEAD 

U.S.GOLD 


SOFTWARE PROJECTS 


THE HOBBIT 

lO mzJr mfi RniiRM 


MELBOURNE HOUSE 


•jg HUNCHBACK 


OCEAN 


Nl OVA] SE NEDA TAKO 
LAKO ISTISNUTI S LISTS 


on .fUL PYJAMARAMA 

4U "V MIKRO-GEN 


WALLY3EVE SAN3E SU SE 

rasprSile 


IMA IH 30S K03IMA SE 
LUD! kUDAR NPE POPEO 
NA VRH GLAVE! 

pORE DOL3E, NAPRI3ED NATRAG 
3E DOBRA TAKTIKA ALI 
NE ZA PRVO M 3EST0 

INVAZI3A NA TOP LISTU 
POCELA 3E USP3ESN0 


KAD SE VEC MISLILO DA 
SVE GOTOVO, NOVI ZlVOT 


Top-lista za travanj iz Your Spectrum. Drugfatupac pokazuje^ promjene prem 
prethodnom mjesecu. - / 


JOHNHALtrr 





